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A. Pengertian Judul 
Pusat Teknologi Informasi  Sebagai Media  Pendidikan  Informatika  dan Perdagangan 
Elektronika Penekanan Hi Tech Arsitektur dan Hemat Energi  
Pusat   : tengah atau titik utama  
Teknologi  : merupakan hasil ilmu pengetahuan manusia 
Informasi  :  hubungan dua arah atau lebih dari 
Pendidikan      : proses belajar dan mengajar dari seseorang Yang tahu                           
kepada orang yang belum tahu. 
Informatika  : erat hubungan dengan bidang komunikasi    
Perdagangan  : kegiatan tukar-menukar barang dengan alat      
                                       tukar (uang)1 
Elektronika :produk dari suatu teknologi  
High Tech arsitektur : merupakan gaya arsitektural dengan  menekankan pada 
teknologi    mutakhir dan pabrikasi 
Hemat Energi : Suatu perancangan arsitektur yang dilakukan dengan cermat 
memperhatikan penggunaan energi yang digunakan baik dalam 
perencanaan, pembangunan dan pengelolaan bangunan 
 
Arti diatas menggambarkan bahwa Pusat Teknologi Informasi  sebagai wadah dari 
beberapa fungsi yang menyangkut tentang eksistensi perkembangan teknologi 
informatika dan elektronika dengan fungsi sebagai pusat pendidikan informatika dan 
pusat perdagangan dengan konsep arsitektur High Tech yang merepresentasikan 
                                                          
1 DEPDIKBUD. KAMUS BESAR BAHASA INDONESIA, Balai Pustaka:1976 
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fungsi sebagai pusat teknologi dan bangunan memperhatikan penggunaan energi yang 
digunakan.. 
 
B. Latar Belakang  
Perkembangan teknologi informasi yang sedemikian cepatnya telah membawa 
dunia memasuki era baru yang lebih cepat dari yang pernah dibayangkan sebelumnya. 
Setidak-tidaknya ada empat era penting sejak diketemukannya komputer sebagai alat 
pengolah data sampai dengan era internet dimana komputer menjadi senjata utama 
dalam berkompetisi. Masing-masing era yang ada memiliki karakteristiknya masing-
masing, dimana secara langsung maupun tidak langsung memiliki hubungan yang erat 
dengan alam kompetisi dunia usaha, baik secara mikro maupun makro. Yang harus 
dipahami adalah bahwa tidak semua negara-negara di dunia telah memasuki 
pemanfaatan komputer yang dicirikan oleh era keempat, selain negara-negara maju 
seperti Amerika, Jepang, Australia, Jerman, Inggris, dan negara-negara besar lainnya. 
Dengan mengetahui trend dari perkembangan teknologi informasi akan membantu 
manajemen dalam menyusun strategi perusahaannya dalam bersaing. 
 
Tidak dapat disangkal bahwa salah satu penyebab utama terjadinya era globalisasi 
yang datangnya lebih cepat dari dugaan semua pihak adalah karena perkembangan 
pesat teknologi informasi. Implementasi internet, electronic commerce, electronic data 
interchange, virtual office, telemedicine, intranet, dan lain sebagainya telah menerobos 
batas-batas fisik antar negara. Penggabungan antara teknologi komputer dengan 
telekomunikasi telah menghasilkan suatu revolusi di bidang sistem informasi. Data 
atau informasi yang pada jaman dahulu harus memakan waktu berhari-hari untuk 
diolah sebelum dikirimkan ke sisi lain di dunia, saat ini dapat dilakukan dalam hitungan 
detik. Tidak berlebihan jika salah satu pakar IBM menganalogikannya dengan 
perkembangan otomotif sebagai berikut: “seandainya dunia otomotif mengalami 
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kemajuan sepesat teknologi informasi, saat ini telah dapat diproduksi sebuah 
mobil berbahan bakar solar, yang dapat dipacu hingga kecepatan maximum 
10,000 km/jam, dengan harga beli hanya sekitar 1 dolar Amerika !” Secara mikro, 
ada hal cukup menarik untuk dipelajari, yaitu bagaimana evolusi perkembangan 
teknologi informasi yang ada secara signifikan mempengaruhi persaingan antara 
perusahaan-perusahaan di dunia, khususnya yang bergerak di bidang jasa. Secara 
garis besar, ada empat periode atau era perkembangan sistem informasi, yang dimulai 
dari pertama kali diketemukannya komputer hingga saat ini. Keempat era tersebut 
terjadi tidak hanya karena dipicu oleh perkembangan teknologi komputer yang 
sedemikian pesat, namun didukung pula oleh teori-teori baru mengenai perusahaan 
modern. 
Perkembangan teknologi informasi menuntut manusia untuk beradaptasi 
terhadap perkembangan yang ada. Perkembangan  di negara kita sendiri munculya 
pakar-pakar teknologi seperti Roy Suryo dan Onno W. Purbo.Orang-orang tanggap 
teknologi mulai menuntut negara kita untuk berkembang. Oleh karena itu banyak 
dibukanya sekolah atau program tentang teknologi informasi baik secara formal 
maupun tidak formal. Di Surakarta sendiri muncul kursus-kursus teknologi seperti 
solocom, upt UNS, alfabank,tetapi kursus tersebut masih kurang memberikan andil 
dalam pendidikan teknologi informasi secara penuh.Oleh karena itu diperlukan wadah 
untuk proses pembelajaran teknologi informasi. 
Teknologi informasi erat kaitannya dengan gadget-gadget terbaru dan 
compatibel. Era modern ini perdagangan memang memberikan andil yang besar untuk 
pemasukan devisa. Apalagi seiring perkembangan Teknologi informasi, dituntut untuk 
mempunyai sarana dan alat pelengkap. Teknologi informasi erat kaitannya dengan 
gadget-gadget yang ada.Media seperti handphone ,komputer,laptop,GPS (Global 
Potition System). Hidup tanpa teknologi seperti hidup di daerah terpencil.Gadget 
tersebut memberikan kemudahan dalam aktivitas yang terkait dengan kehidupan 
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sehari-hari.Era perdagangan ini, penjualan gadget semakin meningkat terbukti dengan 
banyaknya tempat-tempat penjualan gadget khususnya di daerah Surakarta sendiri 
terdapat beberapa tempat penjualan gadget. Seperti  di daerah Singosaren, Solo grand 
Mall lantai 4, Pertokoan di sekitar Jalan Slamet Riyadi. Beberapa tempat tersebut 
memberikan andil dalam perkembangan teknologi informasi.Kota Surakarta 
merupakan daerah yang strategis dalam jalur perdagangan.  
 Salam hal ini perkembangan antara perkembangan gadget terbaru dan ilmu 
pengetahuan menjadi seimbang. Dimana kedua hal tersebut saling melengkapi.Dalam 
pembuatan dan perakitan gadget dibutuhkan ketrampilan khusus dan ilmu yang 
mencukupi dari aplikasi software dan hardwarenya.Untuk itu terjadi simbioasis 
mutualisme antara ilmu dan produknya. Zona pendidikan sekarang tidak hanya berdiri 
sendiri,apalagi sebuah tempat pelatihan ketrampilan yang membutuhkan tempat untuk 
melaksanakan praktek yang disamping secara teori. Tempat Pendidikan yang bersifat 
ketrampilan dan keahlian memang sangat diperlukan, karena tingkat pendidikan 
Indonesia yang rendah, dibutuhkan suatu wadah pendidikan terapan . 
 
ENERGI.Perkembangan Teknologi yang pesat memberikan dampak positif dan 
negatif.Dampak positifnya manusia mendapatkan kemudahan dalam segala aspek 
kegiatannya. Sedangkan dampak negatifnya proses pendapatkan kemudahan tersebut 
secara sadar atau tidak berdampak pada lingkungan sekitar. Proses tersebut 
membutuhkan energi untuk memprodussi sesuatu hal yang baru yang diciptakan 
manusia. 
JAKARTA - Konsumsi energi pada 2008 diperkirakan akan mencapai 15 Tera Watt 
(TW). Kebutuhan energi ini diperkirakan akan meningkat seiring pertambahan 




Namun, dengan adanya kemajuan teknologi di bidang pembangkit, distribusi, dan 
rantai penggunaan energi, maka kebutuhan energi per satuan unit GDP akan turun 
rata rata 0,8 persen per tahun. 
 
"Berdasarkan asumsi tersebut diperkirakan kebutuhan energi dunia 2050 akan 
mencapai sekira 27 TW," ujar Dirjen Industri Alat Transportasi dan Telematika 
Depperin Budi Darmadi, saat workshop Sinergi Industri dan Pengusaha Surya Tingkat 
Kandungan Lokal dalam rangka Implementasi Pembangunan Pembangkit Listrik 
Tenaga Surya (PLTS) Nasional, di Gedung Depperin, Jalan Gatot Soebroto, Jakarta, 
Senin (17/11/2008). 
 
Budi mengatakan, Pembangkit Listrik Tenaga Surya (PLTS) merupakan salah satu 
solusi yang dapat dipertimbangkan sebagai salah satu energi listrik alternatif di daerah 
terpencil. 
 
Sampai tahun 2007, pemanfaatan PLTS antara 8-10 MWP (mega watt peak), yang 
digunakan sebagai Solar Home System 50 Wp, lampu jalan tenaga surya, hybrid 
system, dan PLTS terpusat. (sumber www.okezone .com) 
 
Hal ini sangat ironis sekali untuk energi listrik sebagai salah satu sumber energi  utama 
didunia 
 
1.   Kondisi Surakarta 
Investasi dalam pengembangan bidang teknologi elektronika khususnya di 
Surakarta diperkirakan masih tetap diminati. Tingkat konsumerisme masyarakat 
yang masih cukup tinggi merupakan salah satu faktor prospek masih bertahannya 
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bisnis elektronika di Surakarta. Dari segi pendidikan peminat bidang IT(Information 
Tecnology) juga semakin semarak.  
Letak kota Surakarta yang berada di jantung Jawa Tengah dan sebagai 
perantara jalur transportasi utama dari kota-kota utama di Jawa Tengah 
menyebabkan Surakarta memiliki potensi pembangunan yang besar. Dari tahun ke 
tahun Surakarta semakin memantapkan kondisinya sebagai pusat pelayanan jasa, 
perdagangan, dan industri. Terlebih lagi dengan dibukanya Bandara Internasional 
Adi Sumarmo dan berfungsinya jalan tol Semarang – Solo dan Jogya – Solo,  dan 
merupakan jalur perdagangan dari Surabaya dan bisnis berkembang pesat dan lalu 
lintas perdagangan menjadi semakin ramai.  
Digalakkannya Solo Cyber city dengan peresmian city walk sebagai  area 
hotspot memberikan dampak yang baik untuk perkembangan Teknologi Informasi 
di Surakarta.Diharapkan perkembangan Solo cyber City memberikan pengaruh 
yang baik terhadap Surakarta yang notabene sebagai kota Budaya tetapi tidak 
tertinggal dari segi Informatika. 
 
2.  Eksistensi Surakarta 
Surakarta sebagai salah satu kota penting di Indonesia merupakan jalur 
pemasaran utama barang elektronik. Kemudahan jalur transportasi transportasi 
dari Surabaya-Surakarta memberikan kemudahan dalam distribusi barang dari 
pelabuhan Tanjung Perak di Surabaya ke Surakarta. 
Surakarata kota yang sedang berkembang membutuhkan eksistensi 
teknologi Informatika dalam mengembangkan Surakarta . 
 
C. Permasalahan dan Persoalan 
 Dalam perencanaan dan perancangan Pusat Teknologi Inforamsi di Surakarta 




1.  Permasalahan 
  
     1)  Bagaimana mewujudkan Pusat Teknologi Informasi   yang dapat  memberikan 
 fungsi di bidang pendidikan informatika  dan perdagangan   elektronika 
       2.    Persoalan 
Beberapa persoalan yang muncul dari perencanaan dan perancangan Pusat 
Teknologi Informasi  
1)  Penataan site dan bangunan yang representative kualitatif (berkarakter/citra 
elektronik mencerminkan sebagai sebuah bangunan Pusat Pusat 
Pendidikan  Informatika, Perdagangan  dan  Hiburan Berbasis Elektronika). 
2)  Penentuan program ruang yang sesuai dengan aktivitas di dalamnya 
3)   Pencerminan konsep High Tech yang menarik pada bangunan. 
4)      Merancang dan merencanakan sebuah Pusat Teknologi Informasi yang 
aksesibel, sehingga dapat diakses dengan mudah baik bangunan maupun 
ruang. 
5)   perencanaan konsep hemat energi pada bangunan 
 
 
D. Tujuan dan Sasaran 
 
1. Tujuan 
Menyusun konsep perencanaan dan perancangan Pusat Teknologi Informasi di 




Sebagai Pusat Pendidikan  Informatika, Perdagangan  dan Hiburan Berbasis 
Elektronika  dengan Penekanan High Tech  architecture dan Hemat energi. 
2. Sasaran 
 Mendapatkan konsep perencanaan dan perancangan Pusat Teknologi Informasi. 
 yang terdiri dari konsep perencanaan dan konsep perancangan.Hal-hal yang dibahas 
pada konsep perencananan adalah konsep lokasi dan konsep site. Untuk konsep 
perancangan di bahas mengenai konsep tata ruang,konsep bentuk dan penampilan 
bangunan dan konsep utilitas sehingga  mampu di dapatkan rancangan Pusat 
Teknologi Informasi yang memliki sarana dan prasarana lengkap sebagai sarana 
pendidikan dan perdagangan  
 
E. Batasan dan Lingkup Pembahasan 
 
1. Batasan 
Batasan pada tugas ini adalah Pusat Teknologi Informasi sebagai sebuah fasilitas 
yang bersifat komersial sebagai sebuah sarana penunjang kegiatan pendidikan 
Informatika, perdagangan elektronika. Pemilihan tapak berdasarkan master plan kota 
Surakarta dan kriteria-kriteria yang mendukung keberadaan Pusat Teknologi Informasi 
di wilayah Surakarta, Pemilihan tapak mengambil dari  tapak yang telah memiliki 
bangunan. 
 
2. Lingkup Pembahasan 
Untuk mencapai tujuan dan sasaran pembahasan makan lingkup pembahasan 
dibatasi sebagai berikut : 
a. Pembahasan hanya dilakukan dalam lingkup disiplin ilmu Arsitektur dengan 
analisis permasalahan pada sistem peruangan dan bangunan, sedangkan 
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masalah-masalah non arsitektural yang masih ada saling keterkaitan akan 
dibahas secara garis besar. 
b. Pembahasan mengacu pada sasaran yang berupa tinjauan serta analisis yang 
akhirnya akan menghasilkan konsep yang berupa penyelesaian masalah dan 
desain. 
F. Metode Pembahasan 
Metode yang digunakan untuk mencapai tujuan dan sasaran yang telah ditetapkan 
meliputi metode pengumpulan data, metode pengolahan data, metode 
pembahasan dan metode perumusan konsep: 
1. Pengumpulan data, dengan cara observasi dan survey, wawancara, studi 
literatur.  
a. Observasi & survey meliputi: 
· Survey eksisting site 
· Survey mengenai perkembangan Teknologi informatika, perdagangan 
elektronika  dan hiburan di Kota Surakarta. 
· Observasi ke tempat techno centre untuk mendapatkan data mengenai 
fasilitas yang mewadahi kegiatan pendidikan perdagangan dan hiburan 
dibidang elektronik . 
b. Studi literatur meliputi: 
· Peraturan daerah yang terangkum dalam RUTRW dan RUTRK 
Surakarta. 
· Buku-buku yang mendukung tinjauan mengenai dunia komputer. 
· Buku-buku yang menunjang pembahasan secara arsitektural. 
· Karya ilmiah (konsep/skripsi) yang telah ada sebelumnya, baik yang 
terdapat di UNS maupun di luar UNS. 
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2. Pengolahan data; data dan informasi yang diperoleh melalui observasi, survey, 
dan studi literatur dipilih dan dikelompokkan sesuai tema. Data yang telah 
dikelompokkan tersebut dipaparkan melalui tinjauan dunia pendidikan 
informatika, perdagangan elektronika , kondisi dan potensi Kota Surakarta  
3. Pembahasan  
Analisa dan sintesa 
a. Mengidentifikasikan unsur dan masalah-masalah yang berkaitan serta 
menunjang tujuan pembahasan. 
b. Data dan informasi yang telah diolah menjadi tinjauan, diidentifikasi dan 
dianalisa untuk mendapatkan konsep perencanaan dan perancangan Pusat 
Teknologi Informasi. 
4. Perumusan Konsep 
Penyusunan hasil analisa dalam proses pembahasan ke dalam konsep 





G. Sistematika pembahasan 
Sistematika pembahasan menyajikan konsep perencanaan dan perancangan Techno 
di Surakarta secara urut dan sistematis dalam setiap babnya secara garis besar dapat 
digambarkan sebagai berikut : 
Tahap I : PENDAHULUAN 
Mengungkapkan tentang pengertian judul, latar belakang sacara umum 
dan khusus, tujuan dan sasaran yang hendak dicapai, permasalahan 
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dan persoalan yang ada untuk mewujudkan suatu Pusat Teknologi 
Informasi tersebut, lingkup pembahasan, serta metoda pambahasan. 
Tahap II : TINJAUAN TEORI DAN EMPIRIK 
Memberikan tinjauan secara khusus tentang Pusat Teknologi Informasi 
yaitu mengenai pengertian, tujuan dan spefikasi pusat teknologi 
informasi  . Mengungkapkan data yang ada yaitu berupa site, data user, 
serta aktivitas di dalamnya. Penjelasan arsitektur High Tech dan energi 
mandiri  
Tahap III : TINJAUAN DATA  
Mengungkapkan tentang wilayah kota Surakarta dengan berbagai 
potensi yang dimiliki (sebagai konteks), serta memberi tinjauan secara 
umum mengenai pusat teknologi informasi  antara lain mengenai : 
pengertian Pusat Teknologi Informasi. Memberi tinjauan secara umum 




Tahap IV : ANALISIS DAN PENDEKATAN 
Menganalisis data-data yang ada baik fisik maupun non fisik secara 
makro dan mikro. Secara makro yaitu menganalisa pendekatan 
penentuan lokasi, pemilihan site, pencapaian, lansekap dan tata 
lingkungan, orientasi bangunan, sinar matahari dan zonifikasi. Secara 
mikro yaitu menganalisa pendekatan pelaku, zone, pelaku, kegiatan dan 
kebutuhan ruang, pola kegiatan, konsep peruangan, besaran ruang, 
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sirkulasi, bentuk dan penampilan bangunan,lingkungan, struktur 
bangunan dan utilitas bangunan. 
Tahap V : KONSEP PERENCANAAN DAN PERANCANGAN 
Konsep dasar perencanaan dan perancangan sebuah Pusat Teknologi 
Informasi, berisi tentang konsep dasar yang akan dipakai sebagai acuan 
menuju transformasi desain, yang untuk selanjutnya digunakan sebagai 

























TINJAUAN TEORETIK DAN EMPIRIK 
 
Penjelajahan (eksplorasi) preseden yang diambil dari literatur mengantarkan 
pada idea rancangan sebagai katalisator gagasan baru -arahan dan acuan desain 
yang digunakan serta studi pada teori-teori yang relevan sebagai dasar dalam 
pengambilan keputusan desain.  
 
A  .Tinjauan Dunia Teknologi Informatika 
 
1. Pengertian 
 Teknologi Informasi adalah teknologi yang dibutuhkan untuk menyimpan, 
mengolah, menghasilkan dan menyampaikan suatu informasi. 
Teknologi Informasi sering diidentikkan dengan teknologi komputer. Teknologi 
computer merupakan salah satu bidang dalam teknologi informasi 
Adapun bidang-bidang yang tercakup dalam teknologi Informasi adalah sebagai 
berikut: 
a.   Teknologi komputer 
Merupakan suatu teknologi yang biasa digunakan untuk mengolah suatu  data atau 
informasi. Output atau hasil yang dikeluarkan bisa merupakan suatu informasi yang 
berguna untuk mengambil suatu keputusan. 
 
 
b.  Teknologi komunikasi 
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 Merupakan teknologi yang dipakai untuk berkomunikasi jarak jauh. Teknologi 
ini berguna untuk tukar-menukar data/informasi secara langsung. 
 C . Teknologi jaringan 
 Merupakan teknologi yang dipakai untuk dapa melakukan pekerjaan secara 
terorganisir. Biasanya dipakai oleh suatu badan/lembaga atau perusahaan yang cukup 
besar. Yang termasuk dalam teknologi jaringan antara lain LAN, MAN,dan internet. 
Sedangkan yang termasuk dalam bagian Teknologi Informasi adalah sebagai berikut: 
 
 1. Hardware (perangkat keras), misalnya : telepon, pager. HT,  handphone. 
Televise, computer 
 2. Software (perangkat lunak), misalnya : system operasi, program  aplikasi, 
program utility, dll 
 3. Infrastruktur, meliputi : LAN, WAN, internet, satelit komunikasi, dll. 
 4. Operator ( yang menjalankan TI) misalnya: digital manager, trainer, 
administrator programmer dll. 
 
2. Perkembangan  Teknologi Informasi 
 
 Berkembangnya teknologi dan dengan berubahnya cara organisasi untuk 
beroperasi dan berkompetensi, mengubah peranan organisasi system informasi. 
Perkembangan peran system informasi dikelompokkan dalam 5 katagori, yaitu: 
 
a. Era komputerisasi 
 
 Era ini di mulai  sejak tahun 1950. Disebut era komputerisasi karena terfokus 
pada aplikasi dimulainya penggunaan  minicomputer dan mainframe. Kemampuan 
computer dan pengolahan hitungan membuat banyak perusahaan memanfaatkannya 
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untuk keperluan pengolahan data dengan tujuan meningkatkan efisiensi dari segi  
waktu dan biaya. Keperluan organisasi yang paling banyak menggunakan computer 
pada saat ini adalah untuk administrasi back office terutama yang berkaitan dengan 
akuntansi dan keuangan. Sehingga era pertama komputerisasi ini bisa disebut dengan 
era akuntansi. 
 
b. Era Operasional 
 
 Dimulai tahun 1970. Pada era ini dimulai dengan diperkemnalkannya 
penggunaan teknologi  Personal Computer sebagai alternative penggunaan 
minicomputer. Dengan menaru sebuah computer dimeja, pimpinan sudah dapat 
memperoleh informasi yang diolah computer dengan kecepatan yang sama dengan 
kecepatan minicomouter bahkan mainframe sekalipun. Kegunaan computer sudah 
berkembang tidak hanya efisiensi waktu saja, namun sudah mendukung terjadinya 
proses kerja yang efektif. Aplikasi ini sudah berkembang ke masalah aplikasi operasi 
seperti untuk pengendalian persediaan dan penjadwalan produksi. Pemakain computer 
sudah semakin marak dan kompetisi telah berkembang dari monopoli menjadi pasar 
bebas. Secara tidak langsung perusahan telah memanfaatkan teknologi komputer 
sangan efisien dan efektif. Pada era ini komputer memasuki babak baru yaitu sebagai 
fasilitas yang dapat memberikan keuntunga kompetitifbagi perusahaan yang bergerak 
dalam bidang pelayanan dan jasa. Pemasukan data sudah secara on-line, yaitu data 
yang ditangkap langsung dimasukkan ke Teknologi Informasi sehingga era ini dapat 
disebut juga era Teknologi Informasi. 
 




 Era ini dimulai sejak tahun 1980, dimana teori manajemen modern mulai 
diperkenalkan dan yang paling banyak dipelajari oleh teori manajemen perubahan. 
Semua kerangka teori manajemen perubahan ditekankan pada pentingnya Teknologi 
Informasi sebagai salah satu komponen utama yang haru s diperhatikan oleh 
perusahaan yang ingin menang dalam persaingan. Era manajemen yang lebih 
deitekankan adalah system informasi karena computer dan teknologi informasi 
merupakan komponen dari system tersebut. Kunci keberhasilan perusahaan adalah 
penciptaan dan penciptaan dan penguasaan informasi lebih cepat dan akurat. Aplikasi 
sistem Informasi ini digunakan sebagai informasi pengambilan keputusan oleh 
manajemen. Dengan memfokuskan diri pada penciptaan proses yang efisien, efektif 
dan terkontrol dengan baik maka perusahaan akan memiliki kinerja yang handal. 
Pendayagunaan Teknologi Informasi ini terlihat sangat mendominasi setiap program 
managemen perubahan yang dilakukan oleh perusahaan. 
d. Era Jaringan 
 
 Era ini dimulai pada pertengahan tahun  1980, penggunaan jaringan computer 
yang integrated telah diperkenlkan pada era ini. Hubungan computer tiap bagian atau 
departemen didalam suatu perusahaan nulai diperkenalkan, sehingga mempermudah 
pimpinan dalam mendapatkan data dan pengambilak keputusan. Jarinagn ini biasa 
disebut dengan LAN atau WAN di dalam suatu pekerjaan atau gedung. Organisasi 
sudah dihubungkan dengan jaringan system Teknologi Informasi untuk keperluan 
keuntungan strategis. 
 
e. Era Jaringan Global 
 
 Era ini dimulai tahun1990, yang diaman organisasi sudah dihubungkan dengan 
jaringan system Teknologi Informasi secara global dengan teknologi komunikasi 
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melalui internet. Tidak ada yang dapat menahan laju perkembangan Teknologi 
Informasi. Keberadaannya telah menghilangkan garis batas antar negara karena 
batasan negara tidak dikenal dalam dunia maya. Melalui dunia maya, pelanggan 
diseluruh dunia dapat berhubungan secara langsung dengan menggunakan njaringan 
internet. Transaksi dapat dilakukan dengan internet melalui transaksi elektronik bahkan 
pembayarana pun juga dilakukan dengan elektronik (electronic payment). 
3. Kemampuan Teknologi Informasi 
 Teknologi Informasi memiliki kemampuan  dan manfaat yang besar bagi 
kehidupan manusia di dalam memudahkan aktivitas kegiatan sehari-hari baik berupa 
kegiatan ekonomi, perdagangan, perbankan maupun aktivitas yang lainnya. 
Dalam dunia bisnis dan perbankan, informasi merupakan suatu komoditi yang sangat 
diperhitungkan dalam membantu mengambil keputusan bagi kepentingan bisnis dan 
perusahaan yang membutuhkan informasi tersebut. Informasi dapat diperoleh dari data 
internal maupund ata eksternal yang bersumber pada pangkalan/ pusat data 











4. Kecenderungan Bisnis dalam Bidang Teknologi Informasi di Masa Depan 
 
Diagram 2.1 : Proses Perwujudan Sebuah Informasi 













 Menurut Chuck Martin, dalam “The Seven Cybertrends That Will Drive Your 
Business, Create Wealth, And Define Your Future”, menyebutkan bahwa ada tujuh 
tren/kecendrungan bisnis dalam bidang Teknologi Informasi, yaitu: 
a. Cybereconomy 
 Dengan perkembangan Teknologi Informasi yang sangat pesat, dunia dilanda 
bisnis tren baru yang melibatkan pemanfaatan teknologi Informasi di dalamnya.Trend 
baru  ini adalah terwujud dalam bentuk transaksi perdagangan dengan sistem on-line  
atau elektronik, yaitu suatu cara transaksi dengan berkomunikasi jarak jauh lewat video 
dengan media internet atau satelit.   
b. Tenaga Professional di bidang Teknologi Informasi mengambil Alih 
 Kompetisi yang dimiliki oleh tenaga professional di bidang Teknologi Informasi 
merupakan asset bagi perusahaan yang tetap ingin eksis di era ekonomi global, 
disebabkan kompetisi yang dimilikinya  mampu mendekatkan konsumen dengan 
perusahaan yang mempekerjakan tenaga professional Teknologi Informasi tersebut. 
 
c. Bangkitnya Perusahaan Terbuka 
 Dengan berkembangnya teknologi yang dipergunakan dalam bidang Teknologi 
Informasi, muncul istilah baru dalam bidang bisnis yaitu perusahaan terbuka. Istilah ini 
diartikan dengan suatu perusahaan yang menghubungkan pemasok, pelanggan, dan 
tenaga ahli professional teknologi Informasi melalui system jaringan yang besar 
(ekstranet). 
 
d. Produk menjadi komoditas 
 Konsep ini mengubah cara berbisnis konvensional yang memakai metide 
pasokan terlebih dahulu dilakukan pengiriman/dibuatkan pasokan. Dengan konsep 
baru ini, produk akan menjadi suatu komoditas. 
e. Konsumen menjadi data 
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 Pada umumnya, sebuah perusahaan akan mengukur jumlah pelanggan 
berdasarkan angka penjualan mereka, baik sekarang maupun proyeksinya di masa 
yang akan datang. Di masa datang, akan terlihat pemanfaatan pelanggan sebagai 
database (sumber data) untuk menentukan orang-orang yang bagaimana, yang akan 
membutuhkan produk dan jasa masa depan. 
f. Bangkitnya komunitas yang berpengalaman 
 Di masa lalu, pengetahuan diperoleh melalui buku-buku teks maupun 
pengetahuan statis. Namun, di masa datang seorang pengusaha akan 
menemukanorang-orang yang sebidang dengan dirinya dalam hal pekerjaan dan 
jabatannya di manapun di dunia ini dengan kemudahan komunikasi dan informasi yang 
dicapai berkat kemajuan Teknologi Informasi. 
g. Pembelajaran jarak jauh dapat dilakukan sepanjang waktu 
 Di dalam jaringan masa depan, pengusaha dapat mengirimkan orang-orangnya 
untuk belajar di waktu sengang mereka di universitas-universitas maupun kelas-kelas 
virtual. 
 
A. Gambaran Umum Pusat Teknologi Informasi   
 Gambaran mengenai Pusat Teknologi Informasi menurut fungsi pendidikan 
 Informatika, pusat perdagangan dan hiburan 
1. Tinjauan teknologi Informasi 
Teknologi Informasi adalah suatu teknologi yang digunakan untuk mengolah 
data, termasuk memproses, mendapatkan, menyusun, menyimpan, 
memanipulasi data dalam berbagai cara untuk menghasilkan informasi yang 
berkualitas, yaitu informasi yang relevan, akurat dan tepat waktu, yang 
digunakan untuk keperluan pribadi, pendidikan, bisnis, dan pemerintahan dan 
merupakan informasi yang strategis untuk pengambilan keputusan. Teknologi 
ini menggunakan seperangkat komputer untuk mengolah data, sistem jaringan 
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untuk menghubungkan satu komputer dengan komputer yang lainnya sesuai 
dengan kebutuhan, dan teknologi telekomunikasi digunakan agar data dapat 
disebar dan diakses secara global. Peran yang dapat diberikan oleh aplikasi 
teknologi informasi dan teknologi komunikasi ini adalah mendapatkan informasi 
untuk kehidupan pribadi seperti informasi tentang kesehatan, hobi, rekreasi, 
dan rohani. Kemudian untuk profesi seperti sains, teknologi, perdagangan, 
berita bisnis, dan asosiasi profesi. Sarana kerjasama antara pribadi atau 
kelompok yang satu dengan pribadi atau kelompok yang lainnya tanpa 
mengenal batas jarak dan waktu, negara, ras, kelas ekonomi, ideologi atau 
faktor lainnya yang dapat menghambat pertukaran pikiran. Perkembangan 
teknologi informasi dan teknologi komunikasi memacu suatu cara baru dalam 
kehidupan, dari kehidupan dimulai sampai dengan berakhir, kehidupan seperti 
ini dikenal dengan e-life, artinya kehidupan ini sudah dipengaruhi oleh berbagai 
kebutuhan secara elektronik. Dan sekarang ini sedang semarak dengan 
berbagai huruf yang dimulai dengan awalan e- seperti e-commerce, e-
government, e-education, e-library, e-journal, e-medicine, e-laboratory, e-
biodiversitiy, dan yang lainnya lagi yang berbasis elektronika. EVOLUSI 
EKONOMI GLOBAL 1. Ekonomi Agraris, sampai dua ratus tahun yang lalu 
ekonomi dunia bersifat agraris dimana salah satu ciri utamanya adalah tanah 
merupakan faktor produksi yang paling dominant. 2. Ekonomi Industri , sesudah 
terjadi revolusi industri, dengan ditemukannya mesin uap, ekonomi global ber-
evolusi ke arah ekonomi industri dengan ciri utamanya adalah modal sebagai 
faktor produksi yang paling penting. 3. Ekonomi Informasi, saat ini, manusia 
cenderung menduduki tempat sentral dalam proses produksi, karena tahap 
ekonomi yang sedang kita masuki ini berdasar pada pengetahuan (knowledge 
based) dan berfokus pada informasi (information focused). Dalam hal ini 
telekomunikasi dan informatika memegang peranan sebagai teknologi kunci 
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(enabler technology). Kemajuan teknologi informasi dan telekomunikasi begitu 
pesat, sehingga memungkinkan diterapkannya cara-cara baru yang lebih 
efisien untuk produksi, distribusi dan konsumsi barang dan jasa. Proses inilah 
yang membawa manusia ke dalam Masyarakat atau Ekonomi Informasi. 
Masyarakat baru ini juga sering disebut sebagai masyarakat pasca industri. 
Apapun namanya, dalam era informasi, jarak fisik atau jarak geografis tidak lagi 
menjadi faktor dalam hubungan antar manusia atau antar lembaga usaha, 
sehingga jagad ini menjadi suatu dusun semesta atau “Global village”. 
Sehingga sering kita dengar istilah “jarak sudah mati” atau “distance is dead”, 
yang makin lama makin nyata kebenarannya. Dalam kehidupan kita dimasa 
mendatang, sektor teknologi informasi dan telekomunikasi merupakan sektor 
yang paling dominan. Siapa saja yang menguasai teknologi ini, maka dia akan 
menjadi pemimpin dalam dunianya. 
Ada lima komponen sistem informasi yaitu hardware, programs, data, 
procedures, dan people. Hubungan kelima komponen sistem informasi tersebut dapat 
dilihat pada gambar-1 berikut : 
 
Machine         Human 
 
Hardware Programs Data Procedures People 
 
      Instructions 
      Actors 





Disini hanya akan dibahas salah satu dari kelima komponen sistem informasi yaitu 
Computer hardware yang meliputi input hardware, processing hardware, storage 
hardware, dan output hardware. 
 1. INPUT HARDWARE 
 
Input hardware digunakan untuk mentransmisikan data ke processing dan 
storage hardware. Peralatan yang paling populer untuk memasukkan data yaitu 
kombinasi antara keyboard dan layar monitor. Layar monitor dianggap sebagai bagian 
dari input hardware karena digunakan untuk memeriksa apakah data yang akan 
dimasukkan telah diketik. Di samping jenis input hardware di atas, terdapat juga input 
hardware lainnya yaitu mouse, scanner, voice recognition device, hardwriting 
recognition device, machine data input (mis : modem), light pen, dan bar code reader. 
 Mouse digunakan sebagai interface titik dan click. Pergerakan mouse 
menghasilkan suatu gerakan yang berhubungan dengan pointer pada layar monitor. 
Pada umumnya mouse digunakan dalam aplikasi yang berorientasi grafis, misalnya 
Windows produksi Microsoft. 
 Scanner digunakan untuk mentransformasikan image grafis atau text ke dalam 
data computer. Transformasi text dapat menghemat dari pekerjaan retyping sedangkan 
transformasi image grafis dipakai untuk membaca logo atau simbol grafis untuk 
aplikasi desktop publishing. 
 Voice recognition device dipakai untuk memasukkan suara manusia ke dalam 
signal interpreter. Kebanyakan voice systems yang digunakan sekarang mempunyai 
vocabulary yang kecil dan harus dilatih untuk mengenal kata-kata tertentu. Caranya, 
seseorang membacakan sebuah daftar kata-kata yang biasa digunakan sehingga 
signal interpreter dapat menetapkan polanya. Misalnya pekerja menyebut box yang 
xxxvi 
 
mereka bawa. Voice input diperlukan karena tangan pekerja sibuk dan tidak dapat 
mengetik atau memanipulasi peralatan ketik input device lainnya. 
 Handwriting recognition device digunakan untuk memasukkan data dengan 
cara menulis pada pad elektronis yang sensitif. Karakter-karakter tersebut dikenali dan 
dimasukkan ke dalam sistem komputer, biasanya suatu sistem PC (personal 
computer). 
 Modem merupakan salah satu jenis alat input data untuk menghubungkan 
komputer dengan komputer lain melalui jaringan telepon. Jenis input hardware lainnya 
yaitu light pen yang digunakan untuk menunjuk item-item pada layar monitor dan bar 
code reader yang biasa digunakan di supermarket untuk mengidentifikasi suatu jenis 
barang. 
 
 2. PROCESSING HARDWARE 
 
Processing hardware meliputi peralatan yang bertugas untuk menghitung, 
membandingkan dan melaksanakan instruksi-instruksi khusus. Dalam CPU (Central 
Processing Unit) terdapat control unit, ALU (Arithmetic Logic Unit), dan system memory 
yang kadang-kadang disebut main memory. Control unit mengambil instruksi-instruksi 
dari system memory dan menterjemahkannya. ALU melaksanakan instruksi yang telah 
diterjemahkan. System memory digunakan untuk menyimpan instruksi data dan 
instruksi program. Untuk menghubungkan CPU dengan peralatan komputer lainnya 
digunakan data bus atau processor channel. Processor channel terdapat pada mother 
board, mempunyai expansion slots yang berfungsi untuk menghubungkan dengan 
peralatan tambahan seperti floppy disks, plotters, printers, mouse, modem, multimedia, 
dll. 
Kapasitas komputer dapat diukur dari kecepatan pemrosesan dan  kemampuan 
ALU untuk memanipulasi data dalam 1 cycle. Kecepatan pemrosesan dapat 
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dinyatakan dalam cycle per second (biasanya dalam satuan MHz) atau dalam instruksi 
per second, biasanya dalam satuan millions of instructions per second (MIPS). Jumlah 
data yang dapat dimanipilasi oleh ALU dalam 1 cycle diukur dalam satuan bits (binary 
digits) dan biasa dipakai sebagai ukuran microprocessor, misalnya : microprocessor 
Zilog Z-80 merupakan procerssor 8 bit. Microprocessor sekarang yang lebih modern 
dapat memproses 16, 32, atau 64 bit data, dan bahkan ada yang mempunyai 
kemampuan lebar bit yang lebih besar. 
Ada dua jenis dasar processor memory, yaitu ROM (read only memory) yang 
bersifat non-volatile dan RAM (random access memory) yang bersifat volatile (isi RAM 
akan hilang jika power off). 
Processing hardware dapat dikelompokkan dalam tiga kategori, yaitu 
mainframe computer, minicomputer, dan microcomputer. Tetapi sekarang 
pengelompokan ini sudah agak kabur karena sering terjadi overlap di antara 
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Ada dua macam Emerging Processor Architectures yaitu complex instruction 
set computers (CISCs) dan reduced instruction set computers (RISCs). CISCs 
merupakan jenis CPU konvensional yang mengandung rangkaian untuk mengeksekusi 
satu range yang lebar dari instruksi-instruksi komputer, sedangkan RISCs merupakan 
jenis CPU yang hanya menggunakan instruksi-instruksi yang sering digunakan 
sehingga dapat memproses instruksi 10 kali lebih cepat atau lebih daripada CISCs 
processor. Beberapa vendor besar seperti IBM, Compaq, Hewlett-Packard, dan Digital 
Equipment Corporation (DEC) sedang mengembangkan komputer yang bekerja 
menggunakan RISCs processor. 
 3. STORAGE HARDWARE 
 
 RAM dipakai untuk menyimpan data atau program yang sedang aktif diproses. 
RAM tidak dapat dipakai sebagai storage hardware karena kapasitas RAM terbatas 
dan RAM bersifat volatile, dimana data akan hilang jika sistem shut down. Sebagai 
penggantinya dipakai external magnetic media untuk menyimpan data dan program 
yang sedang tidak aktif diproses. Ada dua jenis magnetic storage hardware yaitu disk 
dan tape. 
 Disk storage banyak digunakan sebagai medium storage dalam industri sistem 
informasi. Disk storage terdiri atas tracks dan sectors yang merupakan tempat 
menyimpan data secara magnetik. Data dibaca dan direkam dengan menggunakan 
read/write heads. Berikut dapat dilihat perbandingan kapasitas disk pada tabel di 
bawah ini : 
 
Type Size Capacity 
Diskette 5-1/4 inches 1.2 MB 











 Tape storage merupakan storage yang berbentuk magnetic tape. 
Keuntungannya yaitu harganya relatif lebih murah, sedangkan kerugiannya yaitu data 
hanya dapat diakses secara berurutan. 
 Jenis storage hardware lainnya adalah optical storage hardware. Keuntungan 
optical disk ialah mempunyai kapasitas yang tinggi, compact, dan durable storage. 
Sedangkan kerugiannya : sulit untuk merubah data, dan lebih mahal. 
 
Ada  tiga macam optical storage hardware, yaitu : 
Ø CD-ROM (compact disk - read only memory), populer digunakan pada multimedia. 
Optical storage data direkam dengan menggunakan laser untuk membakar lekukan 
kecil pada permukaan metal master disk. Selanjutnya seperti audio CD, hanya 
dapat dibaca dan tidak dapat dipakai untuk merekam lagi. 
Ø WORM (write-once/read-many) optical disk, merupakan disk yang hanya dapat 
ditulisi sekali kemudian hanya dapat dibaca dan tidak dapat dipakai untuk merekam 
lagi. WORM device dipakai untuk memelihara satu record permanen yang penting 
dari seluruh data. Misalnya proses transaksi pada jaringan keuangan. 
Ø Erasable optical disks, dapat dibaca dan ditulisi. 
 
 4. OUTPUT HARDWARE 
Stacked Disk – 
Microcomputer 
5-1/4 inches 100-1000 MB 









Jenis output hardware yang banyak digunakan yaitu printer. Printer dapat 
diklasifikasikan dalam beberapa cara, salah satu diantaranya character printers, line 
printers, dan page printers. Character printers umumnya berharga murah, mencetak 
per karakter, dan lambat.  Line printers mencetak per baris, dipakai untuk mencetak 
sejumlah besar bentuk standard seperti invoice bulanan. Page printers mencetak per 
halaman, seperti mesin photo copy dan biasanya menggunakan laser untuk 
menghasilkan printed character. 
Klasifikasi berikutnya yaitu impact printers dan nonimpact printers. Impact 
printers memukul kertas saat mencetak sehingga lebih berisik, misalnya dot matrix 
printer memukul pita karbon untuk menghasilkan cetakan pada kertas. Sedangkan 
nonimpact printers menggunakan sitem photoelectric untuk mencetak karakter, 
misalnya laser printer. 
Bit-mapped printer bekerja atas dasar pengalamatan pada setiap dot yang 
membentuk baris dan kolom halaman kertas. Setiap dot pada halaman kertas dapat 
diset on (printed) atau off (not printed). Keuntungannya : dapat mencetak karakter dan 
gambar dengan mulus, tetapi kerugiannya : komputer harus mengirim lebih banyak 
instruksi dan data ke printer untuk mengcover data dan alamat setiap dot. 
Output device lainnya adalah voice output, plotter dan layar  monitor. Seperti 
yang telah dibahas sebelumnya, layar  monitor dapat juga digolongkan sebagai input 
device. Plotter mempunyai fungsi yang lebih rumit sehingga dapat digunakan untuk 
membuat grafik, diagram, peta, microfiche, dan microfilm. 
 
 




Globalisasi telah memicu kecenderungan pergeseran dalam dunia pendidikan 
dari pendidikan tatap muka yang konvensional ke arah pendidikan yang lebih terbuka 
(Mukhopadhyay M., 1995). Sebagai contoh kita melihat di Perancis proyek "Flexible 
Learning”. Hal ini mengingatkan pada ramalan Ivan Illich awal tahun 70-an tentang 
"Pendidikan tanpa sekolah (Deschooling Socieiy)" yang secara ekstrimnya guru tidak 
lagi diperlukan. Bishop G. (1989) meramalkan bahwa pendidikan masa mendatang 
akan bersifat  luwes (flexible), terbuka, dan dapat diakses  oleh siapapun juga yang 
memerlukan tanpa  pandang faktor jenis, usia, maupun  pengalaman pendidikan 
sebelumnya. 
Mason R. (1994) berpendapat bahwa pendidikan mendatang akan lebih 
ditentukan oleh jaringan informasi yang memungkinkan berinteraksi dan kolaborasi, 
bukannya gedung sekolah. Namun, teknologi tetap akan  memperlebar jurang antara di 
kaya dan simiskin.Tony Bates (1995) menyatakan bahwa teknologi dapat 
meningkatkan kualitas dan jangkauan bila digunakan secara bijak untuk pendidikan 
dan latihan, dan mempunyai arti  yang sangat penting bagi kesejahteraan ekonomi. 
Alisjahbana I. (1966) mengemukakan bahwa pendekatan pendidikan dan 
pelatihan nantinya akan bersifat “Saat itu juga (Just onTime)”. Teknik pengajaran baru 
akan bersifat dua arah, kolaboratif, dan inter-disipliner.Romiszowski & Mason (1996) 
memprediksi penggunaan “Computer-based Multimedia Communication (CMC)” yang 
bersifat sinkron dan asinkron.Dari ramalan dan pandangan para cendikiawan di atas 
dapat disimpulkan bahwa  dengan masuknya pengaruh globalisasi,pendidikan masa 
mendatang akan lebih bersifat terbuka dan dua arah, beragam, multidisipliner, serta 
terkait pada produktivitas kerja “saat itu juga” dan kompetitif. 
 
Kecenderungan dunia pendidikan di Indonesia di masa mendatang adalah: 
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- Berkembangnya pendidikan terbuka dengan modus belajar jarak jauh 
(Distance Learning). Kemudahan untuk menyelenggarakan pendidikan 
terbuka dan jarak jauh perlu  dimasukan sebagai strategi utama. 
- Sharing resource bersama antar  lembaga pendidikan / latihan dalam  
sebuah jaringan 
- Perpustakaan & instrumen pendidikan  lainnya (guru, laboratorium) 
berubah  fungsi menjadi sumber informasi  daripada sekedar rak buku. 
- Penggunaan perangkat teknologi informasi interaktif, seperti CD-ROM 




Dengan adanya perkembangan teknologi informasi dalam bidang pendidikan, 
maka pada saat ini sudah dimungkinkan untuk diadakan belajar jarak jauh dengan 
menggunakan media internet untuk menghubungkan antara mahasiswa dengan 
dosennya, melihat nilai mahasiswa secara online, mengecek keuangan, melihat jadwal 
kuliah, mengirimkan berkas tugas yang  diberikan dosen dan sebagainya, semuanya 
itu sudah dapat dilakukan. Faktor utama dalam distance learning yang  selama ini 
dianggap masalah adalah tidak adanya interaksi antara dosen dan  mahasiswanya. 
Namun demikian, dengan  media internet sangat dimungkinkan untuk  melakukan 
interaksi antara dosen dan siswa  baik dalam bentuk real time (waktu nyata) atau tidak. 
Dalam bentuk real time dapat dilakukan misalnya dalam suatu chatroom, interaksi 
langsung dengan real audio atau real  video, dan online meeting. Yang tidak real  time 
bisa dilakukan dengan mailing list,discussion group, newsgroup, dan buletin 
board. Dengan cara di atas interaksi dosen  dan mahasiswa di kelas mungkin akan 
tergantikan walaupun tidak 100%. Bentukbentuk materi, ujian, kuis dan cara 
pendidikan lainnya dapat juga diimplementasikan ke  dalam web, seperti materi dosen 
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dibuat dalam bentuk presentasi di web dan dapat di  download oleh siswa. Demikian 
pula dengan ujian dan kuis yang dibuat oleh dosen dapat  pula dilakukan dengan cara 
yang sama. Penyelesaian administrasi juga dapat diselesaikan langsung dalam satu 
proses registrasi saja, apalagi di dukung dengan metode pembayaran online. 
Suatu pendidikan jarak jauh berbasis web antara lain harus memiliki unsur 
sebagai berikut:  
(1) Pusat kegiatan siswa; sebagai  suatu community web based distance learning 
harus mampu menjadikan sarana ini sebagai tempat kegiatan mahasiswa, dimana 
mahasiswa dapat menambah kemampuan, membaca materi kuliah, mencari informasi 
dan sebagainya.  
(2) Interaksi dalam grup; Para mahasiswa dapat berinteraksi satu sama  lain untuk 
mendiskusikan materi-materi yang diberikan dosen. Dosen dapat hadir dalam group ini 
untuk memberikan sedikit ulasan tentang materi yang diberikannya.  
(3) Sistem administrasi mahasiswa; dimana para  mahasiswa dapat melihat informasi 
mengenai status mahasiswa, prestasi mahasiswa dan sebagainya.  
(4) Pendalaman materi dan ujian; Biasanya dosen sering mengadakan quis singkat 
dan tugas yang bertujuan untuk pendalaman dari apa yang telah diajarkan. serta 
melakukan test pada akhir masa belajar. Hal ini juga harus dapat diantisipasi oleh web 
based distance learning 
 (5) Perpustakaan digital; Pada bagian ini, terdapat berbagai informasi kepustakaan, 
tidak terbatas pada buku tapi juga pada kepustakaan digital seperti suara, gambar dan 
sebagainya. Bagian ini bersifat sebagai penunjang dan berbentuk database.  
(6) Materi online diluar materi kuliah; Untuk menunjang perkuliahan, diperlukan 
juga bahan bacaan dari web lainnya. Karenanya pada bagian ini, dosen dan siswa 
dapat langsung terlibat untuk memberikan bahan lainnya untuk di publikasikan kepada 
mahasiswa lainnya melalui web.   
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Mewujudkan ide dan keinginan di atas dalam suatu bentuk realitas bukanlah suatu 
pekerjaan yang mudah tapi bila kita lihat ke negara lain yang telah lama 
mengembangkan web based distance learning, sudah banyak sekali institusi atau 
lembaga yang memanfaatkan metode ini. Bukan hanya skill yang dimiliki oleh para 
engineer yang diperlukan tapi juga berbagai kebijaksanaan dalam bidang pendidikan 
sangat mempengaruhi perkembangannya. Jika dilihat dari kesiapan sarana pendukung 
misalnya hardware, maka hal ini tidak perlu diragukan lagi. Hanya satu yang selalu 
menjadi perhatian utama pengguna internet di Indonesia yaitu masalah bandwidth , 
tentunya dengan bandwidth yang terbatas ini mengurangi kenyamanan khususnya 
pada non text based material.  
Di luar negeri, khususnya di negara maju, pendidikan jarak jauh telah 
merupakan alternatif pendidikan yang cukup digemari. Metoda pendidikan ini diikuti 
oleh para mahasiswa, karyawan, eksekutif, bahkan ibu rumah tangga dan orang lanjut 
usia (pensiunan). Beberapa tahun yang lalu pertukaran materi  ilakukan dengan surat 
menyurat, atau dilengkapi dengan materi audio dan video. Saat ini hampir seluruh 
program distance learning di Amerika, Australia dan Eropa dapat juga diakses melalui 
internet. Studi yang dilakukan oleh Amerika, sangat mendukung dikembangkannya e-
learning, menyatakan bahwa computer based learning sangat efektif, memungkinkan 
30% pendidikan lebih baik, 40% waktu lebih singkat, dan 30% biaya lebih murah. Bank 
Dunia (World bank) pada tahun 1997 telah mengumumkan program Global Distance 
Learning Network (GDLN) yang memiliki mitra sebanyak 80 negara didunia. Melalui 
GDLN ini maka World Bank dapat memberikan e-learning kepada mahasiswa 5 kali 
lebih banyak (dari 30 menjadi 150 mahasiswa) dengan biaya 31% lebih murah. Dalam 
era global, penawaran beasiswa muncul di internet. Bagi sebagian besar mahasiswa di 
dunia, uang kuliah untuk memperoleh pendidikan yang terbaik umumnya masih 
dirasakan mahal. Amat disayangkan apabila ada mahasiswa yang pandai di kelasnya 
tidak dapat meneruskan sekolah hanya karena tidak mampu membayar uang kuliah. 
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Memberikan fasilitas atau wadah untuk belajar komputer secara mudah bagi 
masyarakat umum, dengan tujuan menciptakan tenaga-tenaga terampil dan 
siap pakai di bidang teknologi informasi.  
Menyiapkan SDM TI Profesional yg mampu menguasai sistem operasi dan 
jaringan, dapat membangun serta mengelola server dan konektivitasnya 
dengan sistem operasi lain (Windows, *nix).  
Kegiatan pendidikan ini termasuk pada kegiatan komersial, dimana faktor 
ekonomi menjadi orientasi nyata bagi pusat teknologi informasi  yaitu 
mendapatkan pemasukan keuntungan materi yang didapat dari biaya 
pendidikan peserta. 
2. Karakteristik Pendidikan di dalam Pusat teknologi Informasi 
 
     Pusat Pendidikan Informatika ini merupakan  suatu pusat pendidikan 
kursus keahlian yang berjenjang pendidikan 2 tahun.Kelulusan mendapatkan 
sertifikat dari assosiasi teknologi terkemuka.Karakteristik pendidikan teknologi 
informasi berbasiskan sarana dunia maya misalnya internet dan lain-lain dan 
distance learning. 
ini, seperti egovernment,e- commerce, e-education, emedicine,e-e-laboratory, 
dan lainnya, yang kesemuanya itu berbasiskan elektronika. 






3. Aktifitas pendidikan  
Tujuan utama peserta adalah belajar dan mengajar, praktik di 
laboratorium, konsultasi, bermasyarakat dan berorganisasi, 
mengembangkan minat dan bakat. 
 
4. Kurikulum  
Kurikulum teknologi Informasi dengan jenjang 2 tahun: 
  SEMESTER I  
No Mata Kuliah SKS 
1   Kegiatan keagamaan 2 
2   Pengembangan Diri 1 2 
3   Pengantar Komputer dan Internet 2 
4   Algoritma dan Pemrograman 2 
5   Linux Fundamental 2 
6   Aplikasi Perkantoran 4 
7   General English 1 2 
8   English Conversation 1 2 
9   Pengantar Basis Data 2 
10   Sistem Informasi Manajemen 2 
11   HTML, CSS & JavaScript 2 
  TOTAL SKS 24 
 
  SEMESTER II  
No Mata Kuliah SKS 
1   Kegiatan Keagamaan 2 
2   Kewirausahaan 2 2 
3   Linux System Administration 1 3 
xlvii 
 
  SEMESTER II  
4   Linux Network Administration 1 4 
5   General English 2 2 
6   English Conversation 2 2 
7   Pemrograman Shell 2 
8   PHP/MySQL 4 
9   Tugas Akhir* 2 





SEMESTER III  
No Mata Kuliah SKS 
1   Kegiatan Keagamaan 2 
2   Pengembangan Diri 2 2 
3   Business English 4 
4   Komunikasi Data 2 
5   Linux System Administration 2 3 
6   Pemrograman Java 3 
7   RDBMS dengan PostgreSQL 3 
8   PHP Lanjutan 3 
  TOTAL SKS 22 
 
  SEMESTER IV  
No Mata Kuliah SKS 
1   Kegiatan Keagamaan 2 
2   Kewirausahaan 2 (SKB) 2 
3   English for Special Purpose 4 
4   Sistem Operasi 2 
5   Jaringan Komputer 2 
6   Linux Network Administration 2 & Security 2 
7   Pemrograman Visual untuk Linux 4 
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  SEMESTER IV  
No Mata Kuliah SKS 
8   Pemrograman Java 2 4 
9   Tugas Akhir 2 
















5. Pelaku dari Pendidikan Informatika 
a. dosen pengajar/tentor  
b. Mahasiswa 
c. Tata Usaha 
d. Pengelola 
e. Pegawai lain ( cleaning cervice dll.) 
 Pendidikan Informatika memiliki laboratorium sebagai tempat untu 
melakukan kegiatan belajar mengajar. Dimana laboratorium tersebut memiliki 
fungsi sesuai dengan kegiatan yang diwadahi 
 
6. Peran Keberadaan Fasilitas Pendidikan 




a. Sebagai pelengkap pada sebuah pendidikan informatika, dengan 
tersedianya fasilitas ini akan memberikan kemudahan bagi masyarakat 
mempelajari ilmu informatika. 
b. Keberadaan fasilitas pendidikan komputer yang direncanakan mempunyai 
peran untuk membantu program pemerintah dalam memajukan kualitas 
pendidikan pada khususnya, dan memberikan pengetahuan dan 
penguasaan teknologi informatika terhadap masyarakat umum dalam upaya 




3. Preseden  bangunan sejenis  




Srisakdi Charmonman IT Center, di thailand  
Penekanan pendidikan di kampus ini menekankan pada 
pendidikan jaringan dan internet 
Pendidikannya meliputi : Business Management, Information 





2. SMK TI Bandung 
Gambar 2.1 Srikandi It centre 
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Penyelenggaraan pendidikan dan pembelajaran di SMK-TI Bandung mengacu 
pada kurikulum edisi 2004 yang berbasis kompetensi, dimana siswa harus 
menyelesaikan suatu kompetensi sampai tuntas sebelum melanjutkan ke 
kompetensi berikutnya. Selain itu siswa juga diwajibkan untuk mengikuti program 
Praktek Kerja Industri di dunia usaha. Selain itu juga ditambahkan mata diklat 
penunjang seperti bahasa Arab, Jepang serta Mandarin, serta mata diklat lain yang 
disesuaikan dengan program diklat sebagai kurikulum implementatif.  
 
Teknik Komputer dan Jaringan  
 Instalasi dan perbaikan komputer, LAN, WAN. 
Rekayasa Perangkat Lunak 
Perancangan software aplikasi dan website 
Multimedia 
Pembuatan brosur, iklan, video editing, animasi. 
Teknik Elektronika Komunikasi  
Instalasi perbaikan serta perawatan perangkat komunikasi 
 
3. Aptect computer education 
 Career cource  
 
a. Serifikasi Aptech Certified Computer Professional (ACCP) course 
b. Mempersiapkan untuk dunia kerja yang berhubungan dengan TI 
c. Dapat bergabung kapan saja setelah menyelesaikan kelas 12 
d. Kursus termasuk 70 jam pelatihan bahasa inggris dan 30 jam soft skill modul 
e. Masa trainning selama satu tahun 
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f. Diberikan kemudahan dalam pembayaran kursus dan beasiswa. 
 
Aptech Batas adalah suatu Global Belajar [Perusahaan/ rombongan] 
Solusi dengan suatu kehadiran ke seberang 5 benua. [Perusahaan/ 
rombongan] sedang bermain suatu peran kunci dalam membantu individu, 
organisasi dan negara-negara menyesuaikan kepada mengubah kebutuhan 
suatu knowledge-driven dunia. 
 Pada Aptech, Tenaga ahli Dan Penasihat memahami dan 
menyesuaikan program kepada kebutuhan perubahan yang terus menerus 
industri IT, mengantisipasi kebutuhan besok hari ini. Ini memungkinkan 
[perusahaan/ rombongan] [itu] untuk kembang;kan kursus yang industri 
diorientasikan dan karier yang didasarkan untuk membantu keuntungan para 
siswa pelatihan dan pendidikan berharga di (dalam) yang terakhir, laku/laris 
teknologi IT. Aptech juga mempunyai persekutuan dengan universitas dan 
perusahaan global untuk [membuka/merintis] peluang untuk para siswa untuk 
mengejar studi mereka [yang] serentak. 
 
4. LP3T Nurul Fikri  
Dikenal  sebagai Pelopor Training Linux di Indonesia, LP3T-NF, yang sering 
disebut dengan NF COMPUTER adalah institusi pendidikan dan 
pengembangan profesi terpadu yang berkantor pusat di Depok, Jawa Barat.  
Sejak 1994 ketika masih menjadi Divisi Komputer Yayasan Nurul Fikri,  LP3T-
NF secara konsisten menyelenggarakan pendidikan, pelatihan dan kursus di 
bidang teknologi informasi dan komunikasi yang berkualitas dan terpercaya.  
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LP3T-NF menempatkan diri sebagai lembaga penyelenggaraan pendidikan 
yang berkonsentrasi dan berkontribusi di bidang pengembangan keahlian 
komputer dengan basis sistem operasi Linux yang Free & Open Source. 
Dilatarbelakangi kondisi saat ini dimana perusahaan-perusahaan yang 
menyelenggarakan training Linux dengan tarif korporat, tidak terjangkau 
mahasiswa dan pelajar yang sebetulnya adalah sumber daya masa depan yang 
penuh potensi menjadi pemimpin bangsa.  
Ditambah dengan dukungan tenaga pengajar yang berkualitas, berdedikasi dan 
profesional, LP3T-NF sampai saat ini telah dipercaya sebagai pusat pendidikan 
terdepan dalam menghasilkan lulusan dengan tingkat penguasaan komputer 
dengan core competency sistem operasi Linux dan Windows yang tinggi yang 
sangat dibutuhkan dunia kerja saat ini.  
LP3T-NF mencetak SDM yang terampil untuk siap bekerja, siap berwirausaha 
juga siap untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi sambil 
bekerja atau sambil berwirausaha. Dunia kerja menyambut positif dan aktif 
dengan keberadaan lembaga yang melakukan pendidikan dan pelatihan 
Profesional Linux plus memiliki kemampuan interpersonal yang baik pula. 
Hingga saat ini LP3T-NF telah berdiri di berbagai lokasi yaitu di Depok, 
Jakarta, Bekasi, Banten, Balikpapan dan semakin berkembang (melalui 
Kerjasama Pembukaan Cabang). Layanan kami mencakup tujuh produk 
andalan, sebagai One Stop IT Training & Education Center, 
1. Kelas Kursus Reguler  
2. Kelas Program Intensif  
3. Kelas Program Profesi  
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4. Workshop Linux  
5. InHouse/Company/Private Training Linux  
6. Kerjasama Komputer Sekolah  
7. Kerjasama Pembukaan Cabang LP3T-NF  
 
5. Informatika UNSA 
Visi 
Sebagai pusat pengkajian, pengembangan dan penerapan ilmu pengetahuan 
khususnya pada bidang Teknologi Informasi yang berwawasan global, berbasis 
budaya lokal yang dilandasi semangat patriotisme, kepeloporan, kemandirian, serta 
profesionalisme bermoral, inovatif dan beretika guna mendukung pembangunan 
bangsa dengan cara memantapkan sistem otonomi Program Studi Teknik 
Informatika, yang mampu mengikuti dan mengembangkan teknologi informasi 
dengan menghasilkan lulusan yang kompetitif dalam bidang sistem informasi, 
jaringan dan multimedia. 
Misi 
Bidang Pendidikan : relevansi pendidikan, kwalitas lulusan, daya tampung, 
produktikitas, sumber daya manusia berwawasan Ipteks ( staf pengajar dan tenaga 
administrasi) 
Bidang Penelitian : relevansi penelitian, kwalitas dan kwantitas penelitian, 
produktivitas penelitian, utamanya ilmu pengetahuan dibidang ICT, serta 
melaksanakan kegiatan inovatif dan alih teknologi untuk kemaslahatan manusia. 
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Bidang Kemahasiswaan : penalaran minat dan bakat, pelayanan mahasiswa, 
kemandirian dalam proses belajar-mengajar, wawasan almamater, serta 
pembinaan sikap dan perilaku mahasiswa. 
Bidang Pengabdian Pada Masyarakat : relevansi pengabdian dan kerjasama 
dengan berbagai pihak/lembaga untuk mendukung pelaksanaan Tri Dharma 
Perguruan Tinggi 
Tujuan 
§ Membentuk sarjana Teknik Informatika yang mempunyai kemampuan analisis 
yang tinggi, susila, cakap, memiliki kesadaran bertanggung jawab, mampu dan 
sanggup menyebarluaskan ilmu pengetahuan Teknik Informatika, beramal dan 
berjiwa luhur, mengamalkan serta mengamankan Pancasila dan Undang-undang 
Dasar 1945 
§ Mendidik, mengembangkan kemampuan mahasiswa, dan menghasilkan lulusan 
yang berbudi pekerti luhur, unggul dalam pengetahuan dan ketrampilan ilmu 
pengetahuan, teknologi kepribadian mantap dan mandiri, mempunyai 
kemampuan profesional dan etika profesi, memiliki Integritas dan tanggung 
jawab tinggi, mempunyai kemampuan untuk mengembangkan diri.  
§ Menghasilkan kontribusi yang relevan dan berkualitas tinggi dalam 
pengembangan ilmu pengetahuan, teknologi informatika bagi kebutuhan 
pembangunan nasional. 
§ Menumbuhkan iklim akademik yang kondusif yang dapat menumbuhkan sikap 
apresiatif, partisipatif, dan kontributif dari Civitas Akademika, serta menjunjung 
tinggi tata nilai moral akademik dalam usaha membentuk masyarakat kampus 
yang dinamis dan harmonis. 
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§ Mencapai keunggulan kompetitif melalui penerapan prinsip pengelolaan sumber 
daya sesuai dengan asas pengelolaan yang professional, serta mampu 
mengembangkan sistem layanan administratif yang cepat berbasis teknologi 
informasi. 
§ Menghasilkan sarjana Teknik Informatika yang terampil berorganisasi dan 
memiliki jiwa kepemimpinan yang didasari moral dan etika. 
Konsentrasi pendidikan : 
1. Informatika Medis 
Kesatuan teori dan praktik untuk mendidik dan melatih siswa menjadi tenaga 
terlatih dibidang sistem informasi kesehatan.  
2. Informatika Database 
Kesatuan teori dan praktik untuk mendidik dan melatih siswa menajdi tenaga 
terlatih dibidang sistem informasi berbasis data baik single user maupun 
multiuser. 
3. Informatika Multimedia 
Kesatuan teori dan praktik untuk mendidik dan melatih siswa menajdi tenaga 
terlatih dibidang sistem multimedia untuk dunia entertainment. 
4. Informatika Internet dan Intranet 
Kesatuan teori dan praktik untuk mendidik dan melatih siswa menajdi tenaga 




5. Informatika Infrastruktur 
Kesatuan teori dan praktik untuk mendidik dan melatih siswa menajdi tenaga 
terlatih dibidang sistem perangkat keras komputer, baik secara perakitan dan 
perawatannya 
 
4. Tinjauan  Perdagangan Elektronik 
Arsitektur merupakan wujud karya (rekayasa) budaya dan sosial sebagai 
lingkungan binaan (built environment) guan memenuhi kebutuhan wadah 
kegiatan (fungsi) di dalam menjalani hidup dalam pengertian yang luas yang 
berdasar pada pola tatanan yang dilandasi oleh tata nilai yang dipilih manusia 
baik individu  maupun kelompok (Rapoport,1990). 
 
 Batasan fungsi dalam arsitektur adalah pemenuhan terhadap aktifitas 
manusia. Fungsi timbul sebagai akibat adanya kebutuhan manusia di dalam 
usahanya untuk mempertahankan dan mengembangkan hidupnya di alam 
semesta ini. Fungsi adalah suatu cara untuk memenuhi keinginan-kegunaan. 
(Ing.Suwondo dalam Peran, Kesan dan Bentuk-bentuk).  
Fungsi dalam arsitektur mengacu pada persoalan-persoalan dimensional  
atau soal-soal yang dapat diukur seperti kebutuhan luasan, arus sirkulasi dan 
kedekatan antara kegiatan-kegiatan. Akan tetapi lebih mendalam pada respon 
behavior yaitu bagaimana manusia memahami bentuk ruang dan bangunan, 
kebutuhan-kebutuhan interaksi kemasyarakatan , perbedaan nilai-nilai budaya 
yang dianut dan sikap hidup dan makna serta simbolisme ruang dan bangunan 
(Moore, dalam Snyder 1979). Secara praksis dapat dikatakan bahwa 
penelusuran respon behavioral dapat didekati melalui cara individu (sebagai 
sumber informasi) melakukan tindakan dalam wadah tindakan/kegiatan tersebut.  
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Fungsi umum pusat perdagangan adalah: 
· The conventional shopping centres is a complete market place surrounded by 
or surrounding customer parking. It has a wide range of things to sell and great 
variety of personal service. ( Hoyt, Charles King, IAI, Building for commercial 
and Industry) 
· Suatu tempat dimana orang-orang dapat berbelanja suatu barang yang 
dibutuhkan, merupakan kelompok usaha komersial yang direncanakan, 
dibangun, dimiliki, serta dikelola sebagai suatu kesatuan unit dalam satu wadah 
pengelolaan. 
· Suatu tempat untuk melakukan aktifitas primer manusia: berbelanja, rekreasi,  
dan bermasyarakat 
· Gabungan usaha yang sifatnya komersial yang didirikan, direncanakan, 
dibangun, dikembangkan dan dimiliki serta dikelola oleh satu kesatuan unit 
yang saling berkaitan dalam lokasi, ukuran dan tipe pertokoan sampai daerah 
pemasaran yang dapat mereka layani yang dilengkapi area parkir. 
 
Kajian hubungan antara manusia dan lingkugan menjelaskan bahwa perilaku 
manusia atau masyarakat dalam memanfaatkan ruang  mempunyai arti dan nilai 
yang plural dan berbeda, tergantung tingkat apresiaisi dan kognisi individu-
individu yang menggunakan ruang tersebut. Konteks kultural  dan sosial akan 
menentukan sistem aktivitas atau kegiatan manusia. Cara hidup dan sistem 
kegiatan akan menentukan macam dan wadah bagi kegiatan tesebut. Wadah  
tersebut adalah ruang-ruang  yang saling berhubungan  dalam satu sistem tata 
ruang  dan berfungsi sebagai tempat  berlangsungnya kegiatan-kegiatan. 




1. Pusat Perdagangan Elektronik sebagai wadah promosi dan pemasaran 
produk elektronik (Muhammad Ridwan Ari, 2004) 
1) Fungsi 
Memberikan wadah untuk memasarkan produk-produk elektronik dan 
perlengkapannya dengan ditunjang usaha berbentuk promosi yang 
bersifat tetap maupun temporer, sebagai salah satu usaha 
memperkenalkan teknologi elektronik kepada masyarakat umum. 
 
2) Promosi 
Sistem promosi pada Pusat Perdagangan Elektronik berupa promosi aktif 
dan promosi pasif. Pada promosi aktif, obyek dapat dicoba langsung oleh 
pengunjung dengan pengarahan dari pemandu promosi. Sedangkan pada 
promosi pasif, berupa demonstrasi yang dilakukan oleh pemandu 
promosi. 
Bentuk promosi pada umumnya terdapat 2 macam yang dianggap paling 
tepat dan mengena yaitu promosi tetap dan promosi temporer. Promosi 
tetap berupa showroom dan promosi temporer berupa pameran.  
 
 
3) Pemasaran (Dwi Putranto Februsina. 2004) 
a) Macam barang yang dipasarkan 
Pusat Perdagangan Elektronik sebagai pusat pemasaran produk-
produk elektronik secara kualitas maupun kuantitas memasarkan 
produk-produk elektronik dan perlengkapannya yang merupakan jenis 
Consumer Good Electronic sebagai berikut: 
- Audio Visual 
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Color TVS, Video Tape Recorder, HVS Movies, 3D Sound System 
, Portables Audios, Midi System, Music Equipment System, 
Compact  Disk Player, Cassete Player, Slime Line, Car Audio 
System, Speaker. 
- Home Applienceses 
Room Air Conditioner, Refreegerator, water Cooler, Water Haeter, 
Washer, Vacuum Cleaner, Fans, Water Pump, Kitchen Apliances ( 
Juicer/blender, Coffe Maker, Oven toaster, Home Bakery, Rice 
Cooker, Gas Table / Elektric Stove ). 
- Personal Elektric Applleancee 
Hand Phone, Massanger, Hair Dryer/ Hair Tyler, Shaver. 
- Lamp and Lighting 
 Lamp and Lighting Equipment. 
- Small Appliences 
 Lantern, Phloresant lantern, Knife Sharpener. 
- Computer  
Hard Ware, Soft Ware 
 
b) Bentuk dan sistem pemasaran barang 
Sistem penjualan produk elektronik adalah sistem personal service, 
yaitu sistem penjualan secara langsung dan komunikasi dua arah 
untuk mendapatkan informasi dengan lebih mudah  antara penjual 
dan konsumen. Selama ini bagian terpenting dari sistem penjualan 
produk elektronik adalah konsumen mencoba produk yang akan 
dibelinya untuk mengetahui cara pengoperasiannya atau kondisi 
kondisi dari produk tersebut diperlukan sarana maupun tempat yang 
berbeda untuk  setiap jenis produk yang berbeda. 
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Sistem pemasaran pada Pusat Perdagangan Elektronik berupa 
pemasaran langsung yaitu sebagai berikut: (Muhammad Ridwan Ari, 
2004) 
Pengunjung atau calon pembeli langsung melihat-lihat atau 
mengamati kemudian mencoba dengan diberi pengarahan oleh 
pelayanan toko. Bila berminat dilanjutkan dengan transaksi jual-
beli yang kemudian dilakukan pembayaran dan barang langsung 
dibawa atau dikirim. 
Pengunjung atau pembeli dapat memilih dan mencoba sendiri 
dengan diawasi oleh bagian pelayanan. Dan bila berminat 
dilanjutkan dengan transaksi jual beli yang kemudian melakukan 
pembayaran dan barang langsung dibawa. 
Bentuk pemasaran pada Pusat Perdagangan Elektronik untuk 
pemasaran produk-produk elektronik berupa toko retail dan 
shop store.  
 
c) Sistem penjualan Produk: 
1) Audio Visual 
Sarana yang dibutuhkan untuk mencoba produk audio visual 
adalah adanya ruang pandang dan ruang dengar. Ruangan ini 
diperlukan untuk mengetahui kualitas suara maupun gambar dari 
produk yang akan dibelinya secara maksimal tanpa mendapat 
gangguan dari tempat lain  ( terutama kebisingan ). Ruangan yang 
dibutuhkan adalah ruangan yang kedap suara sehingga suara dari 
luar tidak mengganggu dan juga suara dari dalam tidak 
mengganggu  yang lain. Untuk itu sistem akustik ruang sangat 
penting dan menjadi perhatian utama pada ruang.  
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2) Kaset dan VCD 
Sarana yang dibutuhkan adalah tape atau VCD player untuk 
mencobanya. Ruangan yang dibutuhkan dapat berada di ruang 
penjualan namun untuk mengetahui kualitas suaranya dapat 
digunakan headset. 
3) Produk-produk lain. 
Untuk jenis produk yang lain seperti Home Applienceses, Personal 
Elektric Applleancees, Lamp and LightingSmall Appliences dan 
Computer, srana yang dibutuhkan adalah tempat untuk mencoba 
yang dapat dilakukakn dengan memasang stop kontak pada area 
penjualan. 
d) Fasilitas yang diwadahi.  
Meliputi kegiatan yang berkaitan erat dengan  : 
- Promosi  
- Penjualan produk elektronik 
- Pergudangan, Penunjang 
e) Peran Keberadaan Fasilitas Promosi dan Pemasaran (Muhammad 
Ridwan Ari, 2004) 
Peran yang dimaksud adalah peran terhadap Pusat Perdagangan 
Elektronik, yaitu sebagai berikut:  
· Sebagai pelengkap Pusat Perdagangan Elektronik, karena dengan 
adanya fasilitas ini lebih memudahkan masyarakat mendapatkan 
informasi tentang produk-produk elektronik melalui promosi dan 
pameran-pameran serta memudahkan untuk mendapatkan produk-
produk elektronik dan perlengkapannya melalui pemasaran. 
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· Memberikan keuntungan finansial kepada Pusat Perdagangan 
Elektronik berupa masukan keuangan sesuai fungsinya sebagai 
kegiatan komersial . 
2  Bentuk dan Sistem perdagangan (Gatot Suharjanto. 1992)  
1. Penjualan Eceran(retail)~Meliputi semua kegiatan yang 
melibatkan penjualan barang atau jasa secara langsung kepada 
konsumen akhir untuk penggunaan yang sifatnya pribadi , bukan bisnis. 
2. Fungsi pengecer (retailer) 
Secara terperinci fungsi-fungsi yang dilakukan oleh pengecer 
selain pengangkutan , penyimpanan dan perbelanjaan adalah : mencari 
konsumen, menjalankan kegiatan promosi, memberikan informasi, 
melakukan pengepakan, melakukan penyortiran. 
3. Penggolongan pengecer (Dwi Putranto Februsina. 2004) 
Penggolongan pengecer didasarkan pada : ukuran toko, banyaknya product line, 
bentuk pemilikan, metode pengoperasian. 
a. Ukuran 
Untuk mengetahui ukuran toko dapatlah dilihat dari volume penjualannya, 
sehingga  
masing-masing pengecer mempunyai ukuran yang berbeda dengan masalah-
masalah management yang berbeda pula. Kegiatan-kegiatan seperti promosi, 
pembelanjaan, pembelian, personalia dan pengawasan biaya dipengaruhi oleh 
besarnya volume penjualan toko tersebut. Berdasarkan ukurannya retil dibagi 
menjadi dua yaitu : 
1) Pengecer Kecil (small scale retailer) 
2) Pengecer Besar (large scale retailer) 




- pembagian tenaga kerja 
- fleksibilitas operasional 
- daya beli 
- periklanan 
- merk pengecer 
- kemampuan keuangan 
- biaya operasional 
- pengujian, inovasi, dan riset pemasaran 
- pertimbangan hokum (patokan harga) 
 
b.Banyaknya  Product Line 
1) General Merchanical store 
Menjual berbagai macam barang (toko serba ada)-departemen strore 
2) Single line store 
Menjual satu jenis barang ,termasuk didalamnya toko produk elektronik 
3) Specialty Store 
Barang yang dijual lebih terbatas lagi, hanya meliputi sebagian dari product 
line saja. Contoh : Toko roti, toko sepatu pria. 
c. Bentuk  Pemilikan 
1) Toko berangkai (cooperate chain store) 
Merupakan beberapa toko yang berada dalam satu organisasi yang dimiliki 
oleh sekelompok orang. Masing-masing toko menjual product line yang 
sama dan struktur distribusinya juga sama. 
2) Toko independent 
Pemilik mempunyai kebebasan yang lebih besar dalam menentukan 
kebijaksanaan dalam strateginya.pemilik toko merangkap sebagai 
pimpinan, usaha dilakukan sendiri dan tidak tergantung  pada orang lain. 
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4. Metode Operasional 
Berdasarkan metode operasinya , digolongkan menjadi dua : 
1) Perdagangan eceran dalam toko (in-store retailing) 
- perrdagangan eceran dengan servis penuh 
- perdagangan eceran supermarket 
- perdagangan ecerann dengan potongan 
2) Perdagangan eceran tanpa toko (non-store retailing) 
- penjualan melalui pos 
- penjualan melalui mesin otomatis  
- penjualan melalui tenaga penjualan  
5. Sistem Pemilikan  
Unit retail dapat dimiliki berdasarkan sistem pemilikan, sebagai berikut : 
a. Kontrak/sewa 
Unit toko/retail dapat ditempati atau dipergunakan selama beberapa waktu 
tergantung perjanjian antara pihak pemilik dan penyewa. 
b. Beli 
Unit toko/retail  dapat dibeli dengan transaksi jual beli pembayaran dilakukan 
dengan mengangsur/tunai. 
6. Sistem Pengelolaan 
Suatu pusat perdagangan, pemilikan dan pengelolaannya berada di bawah suatu 
badan baik di bidang aktifitas perniagaan, modal maupun penggunanya. Dalam 
usaha penyediaan suatu pusat perdagangan dikenal adanya developer, yaitu 
organisasi/ badan usaha yang menyediakan permodalan sekaligus sebagai 
pemilik. 
7. Sistem Pelayanan 
Sistem pelayanan dapat dilakukan dengan mesin atau manusia. Namun pada 




§ Sistem pramuniaga : pramuniaga melayani di balik counter 
§ Sistem swa-seleksi : konsumen boleh memilih dan membawa sendiri barang 
yang akan dibeli ke kasir. Pramuniaga hanya menjaga counter. 
§ Sistem swalayan : konsumen biasanya membeli barang dalam jumlah besar, 
dengan membawa keranjang barang, memilih dan membawa sendiri barang 
yang akan dibeli kemudian dibawa ke kasir.  
a. Feather River Academy 
 Feather River academy, pada perencanaannya mengupayakan agar para siswa 
nantinya mempunyai rasa memiliki pada sekolahnya agar dapar belajar dengan 
suasana yang nyaman. Para siswa menginginkan agar sekolahnya tidak seperti 
sekolahnya yang lama yang identik dengan bangunan bata merah dengan sedikit 
jendela. Tiap kelas dilengkapi dengan papn tulis dan layar proyeksi, sedangkan untuk 
area pengerjaan project atau tugas dilengkapi dengan pintu yang lebar dan tinggi, 
sehingga aktivitas dapat diekspansi keluar ruangan. Layout seperti ini memungkinkan 
fleksibilitas dalam belajar. 
 Sekolah ini pun unik dalam membangun ikatan dengan komunitas lingkungan 
sekitarnya, dengan membagi penggunaan Multipurpose building, panggung dan 
amphitheater, cyber classroom, plaza. Dengan tetap memperhatikan kenyamanan 
belajar para siswanya sehingga bagian bangunan ruang kelas tetap dalam zoning lebih 
privat dengan batasan yang jelas. Setelah sekolah selesai dibangun dan beroperasi, 
respon positif pun didapat dari masyarakat sekitar. Sehingga masyarakat mau 


























Glodok merupakan kawasan pusat perdagangan elektronik terbesar di Indonesia dan 
dikenal sebagai pusat barang-barang elektronik dengan harga yang jauh lebih murah 
dibanding harga yang dijual oleh pusat elektronik sejenisnya karena sistem 
perdagangan pasar tradisional masih melekat sehingga masih terdapat kegiatan tawar 
menawar antara penjual dan pembeli . 
 Barang dagangan yang dijual di  Kawasan Glodok hampir sebagian besar  
bercampur baur dengan produk black market sehingga ada selisih harga dengan harga 
di pasaran. Barang yang dijual bisa menjadi lebih murah dengan konsekuensi tidak 
  Kawasan Pasar Elektronik 
 G L O D O K ,J a k a r t a   B a r a t 
Gambar 2.2 
Glodok dari kegiatan perdaganga elektronika  
Sumber: Smart shopping,fri 8 Apr 2005 
lxviii 
 
adanya garansi lansung dari perusahaan principal oleh sebagian toko elektronik di 
kawasan Glodok. 
Secara global kondisi fisik  kawasan Glodok merupakan kawasan yang  macet, 
susah parkir, penuh orang, dan panas  karena banyaknya kios-kios toko elektronik 
yang berjejal di hampir seluruh kawasan seperti layaknya sebuah pasar tradisional  
sehingga membuat sebagian orang malas untuk berbelanja karean kondisinya yang 
kurang nyaman. Jalannya macet dari pagi hingga sore hari, di depan toko-toko 
elektronik ada banyak pedagang kaki lima sangat mendominasi.  
Belum lagi banyak tukang palak, preman, dan sebagainya. Hal inilah yang mengurangi 
kenyamanan konsumen berbelanja. (Hartono Tjahjadi, Presiden Komisaris Electronic 
City) 
Kawasan Glodok  dulunya merupakan salah satu kampung tua di ibu kota China 
Town atau Pecinan yang kemudian berkembang menjadi pusat perdagangan  elektronik sejak  
tahun 1994. Dalam perkembangannya kawasan Glodok tidak hanya sebagai kawasan 
pasar elektronik tapi telah berkembang menjadi sebuah kawasan dengan beberapa 
pusat perdagangan besar didalamnya seperti Harco Glodok, Lindeteves Trade Center 
(LTC),Glodok Plaza, Plaza Pinangsia, yang khusus menjual computer, Plaza Orion-tempat 
penjualan alat-alat perlengkapan listrik, Losari Mangga Besar, Plaza Gajah Mada dan Ratu 










Zona perdagangan Harco Glodok  








· Harco merupakan salah satu pusat perdagangan elektronik terbesar di Kawasan 
Glodok.   
· Dibagi  dari  dua zoning ruang utama perdagangan, yaitu, Plaza Elektronik dan kios-
kios dengan jumlah total pemakai kios dan plaza  mencapai 893 unit dengan tingkat 
huniannya mencapai 90%. Plaza elektronik  mempunyai besaran ruang lebih besar dan 
lebih lengkap dibandingkan dengan kios-kios yang lain. 
· Transaksi di Harco Glodok berlangsung sepanjang tahun dengan pembeli berasal dari 
berbagai kalangan. Dengan sistem One Stop Shopping barang yang dijual  Harco 
Glodok meliputi berbagai peralatan rumah tangga, dari  
audiovisual hingga peralatan dapur, komputer dan HP. Produk yang dijual  bervariasi, 
dari merk yang sudah sangat dikenal sampai merk baru yang belum dikenal. Komputer 
merupakan barang yang paling banyak dibeli dan diminati konsumen.di samping home 
appliance dan HP terutama komputer rakitan. 
· Para pedagang  di Harco Glodok lebih banyak melayani  transaksi dengan perusahaan-
perusahaan besar di Jakarta dengan skala pesanan dalam jumlah banyak 
dibandingkan dengan pembeli biasa yang hanya membeli untuk memenuhi 
kebutuhannya sendiri. 
· Sistem harga lebih kompetitif . Pasalnya, tarif sewa tempat di Harco glodok tidak terlalu 
mahal sehingga pedagang bisa memberikan harga yang lebih murah kepada para 
pembelinya. 
· Sistem pelayanan disediakan pengelola Harco glodok  terhadap penjual maupun 
pembeli, bagi penjual-untuk menarik minat pembeli, berbagai fasilitas disediakan 
pengelola pusat penjualan elektronik Harco glodok. Misalnya, mengkampanyekan pusat 
penjualannya sebagai one stop shopping. Orang yang datang ke sana bisa berbelanja 
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beberapa kebutuhan sekaligus bisa membeli komputer sekaligus bisa menggantikan 
HP-nya serta membeli home appliances lainnya. Terhadap pembeli-pengelola Harco 
Manga Dua menyediakan lahan parkir yang luas, mobil antar jemput dari pintu gerbang 
ke plaza, serta tersedianya penjaga malam  
yang dilengkapi anjing pelacak untuk menjaga keamanan. (TC Dion Pare) 
spek  
Teknis 
~ Ruang penjualan luas Plaza dan Kios 
~ lahan parkir luas 
~ Belum ada ruang promosi besama 
~ Belum tersedia fasilitas penunjang kenyamanan (restoran 




~ Sirkulasi pembeli dan penjual lancar 
~ Sirkulasi kendaraan lancar  
~ Kegiatan Promosi kurang efektif 
~ Tidak ada tempat untuk istirahat-rekreasi 
Aspek  
Perilaku 
~ Kegiatan transaksi nyaman 
~ Mudah parkir kendaraan 
~ Sulit membandingkan mutu dan harga barang Informasi 
produk baru 
~ Pengunjung hanya datang-transakasi-pulang  
 
3 . HI-TECHCENTRE –Tunjungan, Surabaya. 
· Merupakan bursa grosir elektronik besar di Surabaya sebagai pusat 
perdagangan elektronik, pusat pengembangan hobi dan pusat IT di Surabaya, 
juga sekaligus bursa kebutuhan lainnya yang berkaitan dengan elektronik serta 
IT. 
· Hi-Techcentre dibangun dengan luas bangunan 24.000 m2, yang desainnya 
merupakan paduan mall dan pusat perlengkapan informasi teknologi dan 
pengembangan hobi yang mengutamakan kenyamanan. 
· Terdiri dari delapan lantai (dua lantai untuk ground level parkir) dilengkapi 
dengan fasilitas ruangan AC, lift untuk orang dan barang, eskalator, gedung 
parkir, dan juga dilengkapi dengan sarana pengembangan jaringan untuk 
informasi teknologi (IT) dari PT Telkom. 
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· Jumlah stan  penjualan sebanyak 650 unit terbagi dienam lantai, yang masing-




~ Belum ada ruang promosi besama 
~ Bentuk bangunan High Tech 




~ Kegiatan Promosi kurang efektif 




~ Sulit membandingkan mutu dan harga barang Informasi 
produk baru 
~ Pengunjung bisa berbelanja, makan-minum,jalan-jalan-
nyaman 
 
d. der Büro- und Informationstechnik) ,Jerman 
· CeBIT (Centrum der Büro- und Informationstechnik)  adalah  Pusat kantor dan 
informasi teknologi - dan secara tradisional CeBIT merupakan bagian dari 
Hanover Fair, pameran perdagangan industri besar yang diadakan setiap tahun 
yang kemudian berkembang menjadi pameran elektronik dan  komputer 
terpenting di dunia.   
· CeBIT  dibagi menjadi dua kelompok pasar yaitu  pasar professional-berupa 
kegiatan promosi dan perdagagangan  elektronik dan komputer personal dan  
kelompok pasar rumah tangga(CeBIT Home) dan hiburan yang diadakan setiap 
dua tahun. Tetapi, setelah diadakan dua kali (pada 1996 dan 1998), kelompok 
























Eksisting  CeBIT sebagai fasade 








· Dengan desain facade arsitektur  modern high-tech-furturistik, CeBIT  dibagi 
dalam 3 kelompok ruang kegiatan utama, Ruang Galeri, ruang  Convention 
Centre (CC) dan Ruang Press Centre  dalam satu bagian dari ruang CC. 
Ruang Gallery  terdiri dari ruang-ruang yang  digunakan sebagai ruang  display 
penjualan dan ruang pameran untuk kegiatan promosi bersama . Ruang 
Convention Centre merupakan  kelompok ruang yang difungsikan untuk 
kegiatan informasi-terdiri dari ruang konferensi dengan kapasitas 1300 orang, 
ruang konggres, ruang display/presentasi dan ruang konfrensi press. Selain 
fasilitas ruang Konfrensi dan restoran yang berada di lantai tower with 
panoramic view, salah satu bagian difungsikan sebagai pusat perkumpulan 
press dengan sekitar 20.000 wartawan dari seluruh dunia tiap tahunnya. 
Aspek  
Teknis 
~ Bentuk bangunan High Tech 
~ Ada Ruang Convention Center 
~ ada ruang promosi besama-Pameran 





~ Kegiatan informasi  bersama efektif 
~ Kegiatan Promosi kurang efektif 
~ ada tempat untuk istirahat-rekreasi 
Aspek  
Perilaku 
~ informasi produk baru lebih mudah 
~ mudah membandingkan mutu dan harga barang Informasi 
produk baru 





2. Kajian Empirik  
Dari hasil kajian empirik beberapa identifikasi dari bangunan dengan 
fungsi yang sama (baik di dalam maupun di luar negeri) akan menjadi substansi 
yang konteks dengan obyek Pusat Perdagangan Elektronik (Electronic Centre 
Building) diperoleh hasil yang bisa digunakan sebagai katalisator gagasan baru 
antara lain : 
a. Peruangan/Fungsionalitas –pembagian ruang (Zonifikasi)  penjualan, 
promosi berabagai jenis produk jelas, terdapat ruang promosi 
besama-pameran, tersedia fasilitas penunjang seperti foodcout dan 
restaurant dan tersedia fasilitas rekreasi/hiburan – game centre. 
b. Kenyamanan –tersedia fasilitas rekreasi (Game Centre) dan istirahat 
(food court) -sistem sirkulasi peruangan yang jelas-kemudahan akses 
dan pelayanan yang baik (sistem promosi efektif dan sitem pelayanan 
purna jual) menjadi unsur penting  untuk menarik dan 
mempertahankan  konsumen dalam pasar 
c. Building facade. – penerapan Arsitektur High Tech pada bangunan 














B. tinjauan arsitektur high tech dan Energi Mandiri 
 
Dalam bab ini akan dikaji tinjauan teori Arsitektur High Tech dan preseden empirik 
bangunan berarsitektur High Tech sebagai konsep dasar terapan. Seiring  
Perkembangan High-Tech sendiri, HIgh-Tech mengalami perubahan di beberapa 
dekade terakhir ini, bagaimana proses perkembangan High-Tech arsitektur mengarah 
ke hi-Tech yang ramah lingkungan yang tercermin dari munculnya teknologi-teknologi 
baru dari segi struktur , material dan pengolahan lingkungan yang memungkinkan 
untuk menciptakan energi sendiri. Era perkembangannya seiring dengan munculnya 
konsep bangunan green architecture dan sustainable architecture. Di bawah ini akan 
dijelaskan perubahan HI-Tech dari awal dicetuskan yaitu tahun 1970 sampai 
munculnya konsep ramah lingkungan. 
 
1. Pengertian Arsitektur HighTech 
High-tech merupakan suatu aliran dalam arsitektur yang terpengaruh 
oleh kemajuan teknologi industri. Pertama dimulai pada tahun 1970, High Tech 
sering digunakan sebagai bentuk perlawanan oleh para arsitek yang 
mengaggap bahwa mode/trend/fashionable sebagai  suatu teknologi alternatif. 
Para arsitek menganggap bahwa High Tech sebenarnya adalah penggunaan 
teknologi yang tepat pada bangunan.  
High Tech Architecture merupakan sebuah langgam yang terinspirasi 
dari perkembangan industri dengan tipologi bangunan menyerupai bangunan 
industri. High Tech dalam arsitektur berbeda artinya dengan  High Tech dalam 
industri. Dalam bidang industri, High tech berarti elektronik computer, chip, 
robot, sedangkan di dalam arsitektur High Tech merupakan sebuah bagian dari 
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bentuk gaya bangunan. Dalam pengertian sederhana, High tech berarti 
penggunaan material pada bangunan seperti metal, kaca ,bahan fabrikasi 
(industrial product) dan tetap fleksibel dalam penggunaanya.(Colin davies, High 
Tech Architecture, 1988) 
 Pada abad ke-20 ini teknologi semakin maju dan  Arsitektur high-tech  
telah menjadi  salah satu trend/style dari bangunan. Bangunan-bangunan high-
tech banyak terdapat di beberapa negara maju  yang sebagian  cukup terkenal 
dan mengharumkan nama sang arsitek perancangnya. Sebut saja Richard 
Rogers, Norman Foster, Michael Hopkins, Jean Nouvell, Nicholas Grimshaw 
dan arsitek lainnya yang merancang bangunan-bangunan High-tech. Richard 
Rogers salah satunya  arsitek beraliran High-Tech  yang paling terkenal karena 
karya-karyanya sangat mengesankan dan berhasil memukau dunia. Lloyd 
Building merupakan karyanya yang paling spektakuler dan dinobatkan sebagai 
bangunan modern High-Tech yang paling ideal.  
 
2 .  Identifikasi Arsitektur High-Tech 
 
Secara implisit High Tech mengungkapkan beberapa istilah antara lain, 
fungsi dan representasi (function and representation) - teknik atau langgam 
(technique or style), masalah produksi massal (the mass production problem), 
struktur dan servis merupakan kebanggaan atas teknologi (structure and 
service – the glorification of technology), ruang dan fleksibilitas (space and 
flexibility) -“ The omniplatz”, dan penyambungan/ “pod” strategi praktis (the 
plug-in pod - a practical strategy).(Colin Davies, High Tech Architecture 1988) 
1. Function and Representation 
Out of light, precision components of metal and glass-the steel frame and 
the light weight metal panel, fabricated in factories, and quickly bolted 
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together on site, functional and efficient, industrial technology, a shiny metal 
skin-bright colors and bold graphics. 
“the machine is more than metaphor, it’s a source of technology and 
imagery. Machine usually mass-product, either mobile or portable, and 
made of synth material s such as metal, glass and plastic. This 
characteristic have become the reference point of High Tech 
Architecture”. (Colin Davies, High Tech Architecture 1988)-  
2. The Mass Production  
Merupakan produk  massal hasil dari produk fabrikasi (fabrication product) 
dan teknologi bahan (industrial technology-inovation) 
- Menggunakan material fabrikasi pada semua komponen bangunan, 
seperti glazing mullion, alluminium flashing, steel truss, pipe sleeve 
- Menggunakan integrated bathroom capsule  
3. Structure and Service 
- Ekpos struktur dan ekspos servis-utilitas bangunan.(Exposed structure  
and exposed service) – drope pipes and duct all over the facade 
building, its made accessible for maintenance. 
- Menggunakan struktur baja (steel structure) dan struktur kabel (tension 
cable) 
4. The Plug-In Pod 
- Menggunakan modul servis – bathroom pod/stainless steel toilet module 
yang merupakan produk fabrikasi massal. 
- Modul servis yang digunakan bisa dibongkar pasang dan 
dipindahakan.The clear implication is that the pod can be unplugged 
and replace by new pods when they  were out, or that they might be 
moved to another location of the building. 
- Keuntungan penggunaan sistem plug-in pod diantaranya : 
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a. Effisien waktu pengerjaan kontruksi bangunan- mempercepat dalam 
pemasangan-the pod can be proceed in parallel  with the contruction  
of the main frame of the building. 
b. Memudahakan dalam maintenance controlled - menjaganya tetap 
bersih. 
 
5. Space and Flexibility 
- a simple internal space (menciptakan ruang-ruang  dalam  yang simple) 
- the elements of which are very clearly articulated and expressive of their 
function(elemen-elemen bangunan  ditampilkan dengan jelas sesuai 
dengan fungsinya-tangga, lift dan pipa-pipa utilitas  terlihat jelas  
didalam dan di luar bangunan) 
- Fleksibiltas bangunan dalam penciptaan ruang dengan menggunakan 
elemen (dinding, lantai , atap dan  sistem struktur) yang dapat dipindah 
dan digeser dengan sistim penyambungan. (Moving of partitions, 
exsternal wall, floor, roof  and structural frames should be demountable.) 
Charless Jenks dalam bukunya Architecture today menyatakan bahwa 
ada 6 kriteria bangunan High-Tech yang bisa dikatakan ideal,yaitu: 
1. Inside-out , dimana area servis dan struktur bangunan terekspos pada 
eksterior yang juga diimanfaatkan sebagai  ornamen atau sclupture 
2. Terdapat simbolisasi High-Tech seperti memberi sclupture yang bercirikan 
High-Tech tetapi tetap ditekankan pada segi logisnya 
3. Menggunakan material kaca sehingga dapat memaksimalkan daylight dan 
dapat mengekspos interior bangunan  
4. Menggunakan warna-warna cerah atau warna-wana monokrom 




6. Memasukkan satu hal yang inovatif pada konsep perancangan dan dapat 
berfungsi pada bangunan 
Berdasarkan pada ke-6 kriteria High-Tech diatas, akan dijabarkan 
beberapa karya arsitek Richard Rogers yang dianggap sebagai produk 
bangunan High-Tech yang paling ideal. 
3 . Identifikasi High-Tech pada Desain Richard Rogers (Deyan Sudjic, The 



















Pompidou Centre yang berda di jantung kota Paris Perancis ini didesain 
oleh Rogers dan Piano dengan menggabungkan seni desain teknik dan 
Gambar  2.5 
Ekpos struktur  
Sumber : www.greatbuildings.com 
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Gambar  2.6 
Inside out Pompidou 
Sumber : www.emporis.com 
industri. Bangunan ini mempunyai empat fungsi utama yaitu sebagai 
museum seni modern , perpustakaan referensi , pusat desain industri 
dan pusat penelitian musik, akustik dan audio visual. 
Pompidou Centre dapat dikatakan sebagai bangunan  yang bergaya 
Arsitektur Modern High-Tech karena bangunan tersebut  dapat 
memenuhi 4 dari 6 kriteria  bangunan High-Tech menurut versi Charlss 




a. Inside Out 
Rogers dan Piano mengekspos alat-alat pelayanan dari 
Pompidou Centre  seperti lift, eskalator dan pip-pipa saluran 













b. Menggunakan material kaca 
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Gambar  2.7 
Inside out Pompidou 
Sumber : www.emporis.com 
Hampir seluruh dinding bagian luar  bangunan merupakan kaca 
sehingga  bangunan ini sangat maksimal menerima daylight  dan 






c. Menggunakan warna-warna cerah atau monokrom 
Bangunan transparan ini dihiasi warna-warna cerah dari pipa-
pipa yang berwarna putih dan kuning dan tangga yang berwarna 
merah yang memberi kesan ceria pada bangunan. 
d. Menggunakan struktur baja atau kabel baja pada struktur utama 














Gambar  2.8  
Struktur baja Pompidou 























Lloyds Building dinobatkan sebagai bangunan High-Tech  yang paling 
ideal oleh Charless Jencks karena bangunan  ini memenuhi ke-6 kriteria 
High-Tech, yaitu  
a. Inside Out 
Rogers mengekpos area servis pada eksterior bangunan ,lift, 
escalator dan pipa saluran utilitas bangunannya dimanfaatkan 
sebagi ornamen bangunan. 
Gambar 2.9 
Lloyds Buildings 

















b. Terdapat Simbolisasi High-Tech 
Sebuah travelling crane berwarna biru diletakkan pada puncak 
Lloyds buildings , sekilas memang tampak seperti layaknya 
sclupture  yang hanya mempercantik suatu bangunan dan tidak 
berfungsi sama sekali , tetapi sebenarnya crane ini berfungsi 








Gambar 2.10.  
Inside out Lloyds 









c. Menggunakan material kaca  
Pada Llodys Building, Rogers mengguanakan kaca bening 
Saint-Gobain yang dapat memkasimalkan daylight ke dalam 
bangunan dan dapat mengekspos alat-alat pelayanan 
c. Menggunakan struktur  baja  atau kabel baja sebgai struktur utama 
bangunan dan atap Lloyds building menggunakan struktur baja sebagai  
























e. Menggunakan warna-warna cerah atau monokrom 
f. Memasukkan satu hal yang inovatif pada konsep perancangan. 
Rogers menyatukan sistem lapisan kaca dengan kerai yang 
diinovasikan untuk mengontrol radiasi matahari secara 
komputerisasi.  
4. Hemat Energi 
  
Hemat Energi  adalah Suatu perancangan arsitektur yang dilakukan dengan 
cermat memperhatikan penggunaan energi yang digunakan baik dalam 
perencanaan, pembangunan dan pengelolaan bangunan.  
Arsitektur yang berlandaskan pada pemikiran “meminimalkan penggunaan 
energi tanpa membatasi atau merubah fungsi bangunan, kenyamanan maupun 
produktivitas penghuninya “ dengan memanfaatkan sains dan teknologi 
mutakhir secara aktif. 
 
Meng-optimasikan sistim tata udara-tata cahaya, integrasi antara sistim tata udara 
buatan alamiah, sistim tata cahaya buatan-alamiah serta sinergi antara metode pasif 
dan aktif dengan material dan instrumen hemat energi. Credo form follows function 
bergeser menjadi form follows energy yang berdasarkan pada prinsip konservasi 
energi (non-renewable resources). Para pelopor arsitektur ini tercatat Norman Foster, 
Jean Nouvel, Ingenhoven Overdiek & partners. 
 
 
Desain Hemat Energi dapat dilakukan dengan beberapa strategi : 
 
n Maintaining cooling breeze penetration built environments. 
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n Utilising screens and vegetation for sunshading; low solar absorption, high 
emissivity, exterior surfacea; and optimising solar orientation of buildings. 
n Encouraging breeze penetration through urban spaces and buildings. 
n Changing energy sources from non-renewable to renewable energy sources. 
n Reducing energy demand through improved equipment and passive thermal 
design. 
n Adopting thermal comfort criteria that take account of human adaptation. 
 
Beberapa strategi yang lain untuk menghemat energi antara lain : 
 
n Dinding dan pemasangan kaca 
n Air locks to control loss of cool air 
n Pendinginan ruang dalam secara alami. 
n Pemakaian insulasi atap refleksi  untuk mengurangi panas pada malam hari. 
n Konservasi energi yang diterapkan pada kehidupan sehari-hari 
n Sunshading dengan tanaman 
n Raising indoor air temperatures and humidity design criteria 
n Passive night cooling 
n Partial cooling using thermal stratification 
n Local cooling at the workplace 
n Air distribution system 
n Use of waste heat from machinery 
n Pengoptimalan ventilasi udara 
n Descoupling of dehumidification from indoor air conditioning 
n Reducing thermal loads from lighting 





Metode desain hemat Energi: 
 
1. Siting and design  
 Melihat keadaan sekitar dan mengamati 
2. Shade /bayang-bayang 
Bayang –bayang secara sederhana dapat dilakukan dengan overstek, vegetasi 
dan pengolahan dan analisa site.Selain itu terdapat teknologi shading pabrikan 
untuk interior dan eksterior. 
3. Ventilation 
Menciptakan alur udara yang baik untuk bangunan  
4. Earth Shelter 
Earth shelter design dalam hal ini passive heating design atau pendinginan 
alami pada bangunan 
5. Energi thermal 
6. Air lock Entrance 
7. Scale and Insulation 
8. Pengolahan air 
9. Penggunaan panel pemanas air 
     10. Pemanfaatan solar sel sebagai pembangkit tenaga listrik 
     11. Penggunaan material recycle dan material lokal 
 
STRATEGI PERANCANGAN 
1. LOKASI: ketinggian, daya dukung lingkungan, kondisi lahan. 
2. PERLETAKAN DAN ORIENTASI BANGUNAN: orientasi panjang bangunan 
pada sumbu timur-barat, overhang, perletakan ruang servis pada area beban 
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panas tinggi, mengurangi bukaan langsung ke arah barat, penanaman vegetasi 
sbg peneduh dan penyegar. 
3. PROGRAM DAN PENATAAN MASSA: penentuan jumlah, bentuk dan 
ketinggian massa, lay-out massa dipertimbangkan tidak mengganggu asupan 
angin dan sinar matahari. 
4. PEMILIHAN STRUKTUR DAN KONSTRUKSI: pertimbangan struktur dan 
konstruksi yang tahan gempa, angin serta api. 
5. INSULASI BANGUNAN: insulasi pada selubung bangunan yaitu langit-langit, 
dinding, lantai dan pondasi. 
6. ELEMEN BANGUNAN: pemilihan bahan lokal yang mampu beradaptasi pada 
iklim, ketahanan bahan pada akibat tak terduga dalam operasional bangunan, 
kemudahan pemasangan, dana yang tersedia. 
7. PERSYARATAN KENYAMANAN BANGUNAN: penyediaan pergantian udara 
melalui penyediaan ventilasi yang terus-menerus, sirkulasi silang, apabila 
direncanakan menggunakan AC perhitungkan volume ruang dan bukaan. 
8. UTILITAS DAN PERABOT PENUNJANG KEGIATAN: pertimbangan instalasi 




Beberapa bangunan sebagai  referensi  bangunan hemat  Energi: 
 
 
















Bangunan yang diarsiteki The Adrian Smith and Gordon Gill ini menciptakan 
suatu bangunan pencakar langit dengan bentuk yang kurus atau kecil 
menjulang yang di bungkus dengan green superstructure yang menekankan 
pada penggunaan energi alam. Dimana bangunan ini menciptakan energi 
sendiri untuk operasionalnya. Penggunaan wind turbin pada atrium dan solar 
shell papa roof topnya. Bangunan ini didesain tanggap terhadap iklim dan 
tanggap terhadap lingkungan. 
Penggunaan teknologi yang sustainable pada bangunan, aerodinamika dan 
selain tampak yang menarik, bangunan ini memiliki wind turbin yang diletakkan 
di sudut dan di atap bangunan. Pada penempatan wind turbin ini 
memaksimalkan kecepatan angin yang menggerakkan turbin kemudian 
menggerakkan generator power dan digunakan untuk penghawaan alami di 
dalam ruangan. Sedangkan atap solar shell  transparan berguna mengurangi 
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dan meredam sinar matahari yang berlebihan. Bangunan tower ini memiliki 
tinggi 1800 kaki dan luas meliputi 300.000 m2 yang meliputi hotel, spa, dan 
retail. 
Dari fasade bangunan ini memiliki ciri high tech yang kental, dimana ekspose 


























Adrian Smith + Gordon Gill’s Masdar Headquarters yang didesain dengan standar 
green building. The Masdar Headquarters building outside of Abu Dhabi merupakan 
bangunan pertama dalam sejarah yang dapat menciptakan energinya sendiri. 
Bangunan ini mengarah ke bangunan sustainable dengan penggunaan energi yang 
terendah per meter persegi di kelasnya. Salah satu bangunan yang mengintegrasikan 
photovoltaic system dan thermal driven cooling dan dehumidification terbesar di 
dunia.Penggunaan sistem utilitas yang ramah lingkungan. Penggunaan wind turbin dan 
penggunaan monitor kualitas udara. Bangunan ini merupakan bangunan mixed-use. 
Jadi ciri –ciri high Tech yang ada tidakterbatas pada ciri-ciri Charless Jenks dalam 
bukunya Architecture today sehingga penekanan pada konsep bangunan mandiri yang 
dapat memproduksi energi sendiri dan serta tanggap terhadap lingkungan. 
Dalam hal ini yaitu ( eko prawoto.2007.sustainable construction. Jakarta:Rumah Ide) 
1. Penggunaan material bangunan secara bijaksana 
Dalam hal ini penggunaan material bangunan daur ulang. Misalnya penggunaan 
baja,logam alumunium daur ulang yang mempunyai keberlanjutan yang tinggi sebab 
proses produksinya memakan lebih sedikit energi dibandingkan proses pembuatan 
logam baru. 
2. Adaptif terhadap iklim secara arif dan kreatif 
3. Penggunaan bahan bekas dan komponen lama 
4. Respek dengan lingkungan melalui penggunaan utilitas yang baik dan 
treatment pengolahan limbah. 
Gambar 2.15 





















Hotel yang berbrntuk telur.ini merupakan konsep bangunan hemat 
energi.Pengoptimalan energi alam seperti udara dan cahaya.Terdapat atmospere 
conversion system yang menyalurkan udara dari luar ke dalam bangunan tanpa alat 
mekanikal. Photovoltaic pada bagian exterior sebaagai sumber energy.Indor garden 
Gambar 2.16 
Selg energy sysetm 
www.inhabitat.com 
Gambar 2.17 
Giant eco egg www.inhabitat.com 
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yang mengatur iklim mikro dalam bangunan.dan penggunaan air recycle water 
reservoirs, fire barriers. 
 








Merupakan Proyek dari pemerintah Malaysia dengan teknikal  input  Efisiensi Energi 
dari DANIDA ( Danish  International Development Assistance ). 
 
Konsep desain bangunan mengacu pada bangunan hemat energi / reduce 
consumption energy dalam hal cooling load ( penggunaan penghawaan) dan Elektrikal 
mekanikal  ( lighting dan perlengkapan kantor). Konsep bangunan dibagi menjadi 2 
bagian yaitu  Passive Design Element dan Active Element.  
1. Passive desain Element  : 
 Building Orientation  
 Building Envelope 
 Natural Air Ventilation 
 Interior Space Layout Design 
2. Active Element  
 Air Conditioning and Mechanical Ventilation 
 Innovative Lighting System 




 Energy  Efficient  Office  Appliances 
 Plug Loads 

































A. TINJAUAN DATA WILAYAH SURAKARTA 
 
Bab ini berisi tinjauan mengenai kondisi dan potensi Kawasan Surakarta 
dengan kondisi dan potensi pendidikan Informatika, perdagangan elektronik kegiatan 
hiburan elektronika. 
 
1. TINJAUAN UMUM WILAYAH KOTA SURAKARTA 













Letak geografis kota Surakarta berada di antara 110°45’15’ -110° 45’35’ 
Bujur Timur ; 70°36’-70°56’ Lintang Selatan. Daerah-daerah yang berbatasan 
dengan wilayah kota Surakarta : 
§ Sebelah Utara : Kabupaten Karanganyar, Kabupaten Boyolali 
§ Sebelah Timur :KabupatenKaranganyar,Kabupaten Sukoharjo 
§ Sebelah Selatan :Kabupaten Sukoharjo 
§ Sebelah Barat :Kabupaten Karanganyar, Kabupaten Sukoharjo 
Kota Surakarta berada didataran rendah, diantara kaki Gunung Lawu dan 
Gunung Merapi, dua buah sungai; kali Pepe dan kali Jenes membelah tengah 
Gambar 3. 1 




kota, dan sungai Bengawan Solo mengalir disebelah Timur kota. Luas wilayah 
kota Surakarta adalah 44.04 km2 .       
2. Potensi Ekonomi 
Kota Surakarta merupakan bagian dari 35 Dati II di Propinsi Jawa Tengah. 
Persisnya, terletak di bagian Selatan Jawa Tengah. Daerah ini menempati 
posisi yang sangat strategis karena merupakan daerah penghubung antara 
Propinsi Jawa Timur, DI Yogyakarta, Jawa Barat maupun DKI Jakarta. Jalur 
transportasi darat, sebagai penghubung ibukota Dati II maupun propinsi yang 
lain. Jalur Kereta Api (KA), sebagai penghubung kota besar di Pulau Jawa. 
Belum lagi, posisi ini ditunjang dengan pengembangan bandara Adi Sumarmo 
yang akan ditingkatkan dari penerbangan domestik menjadi ke Internasional. 
Tidak aneh, bila kota Surakarta semakin hari bertambah padat dari berbagai 
aktivitas manusia, dengan jumlah penduduk 531.628 jiwa berdasar sensus 
tahun 1995. Tingkat pertumbuhan 0,65% per tahun. Kepadatan rata-rata 12.00 
jiwa per Km2. Sedang tingkat kemakmuran tercermin dalam income per kapita 
Rp. 2.147.830. Selain itu, kota Surakarta yang mempunyai warisan budaya bisa 
dikembangkan sebagai kota pariwisata. 
3. Potensi Iklim dan Cuaca 
Kota Surakarta merupakan daerah yang mempunyai suhu udara yang relatif 
tinggi dengan suhu udara maksimum 24°C, suhu minimum 19°C. Rata-rata 
tekanan udara 1008,74° mbs, kelembaban udara 71 %, kecepatan angin 4 
knot, arah angin 1880. Spesifikasi  tersebut mecirikan karakter dari iklim tropis.  
4. Potensi Wisata 
a. Obyek wisata budaya 
Dikembangkan dengan dominasi kawasan dengan sentra budaya. Objek 
wisata yang ada antara lain : 
§ Keraton Kasunanan 
§ Pura Mangkunegaran 
§ Kawasan Kampung Batik Laweyan 
b. Obyek wisata buatan  
Dikembangkan sebagai pelengkap identitas kota solo sebagai daya tarik   
penunjang, diantaranya adalah : 
§ Taman Jurug 
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§ Taman Balaikambang  
§ Museum Radya pustaka 
§ Museum Dullah 
§ Pasar Antik Triwindu 
§ Taman Budaya Sriwedari 
5. Pembagian Sub Wilayah Pembangunan (SWP) kota Surakarta 
Dalam Rencana Umum Tata Ruang Kota (RUTRK) tahun 1993-2013, Kota 
Surakarta dibagi dalam 10 SWP, (RUTRK Kota Surakarta) yaitu: 
1. Pucang Sawit, meliputi Pucang Sawit, Jagalan, Gandekan, Sangkrah, 
Sewu, dan Semanggi 
2. Kampung Baru, meliputi Kampung Baru, Kepatihan Kulon, Kepatihan 
Wetan, Purwodiningratan, Gilingan, Kestalan, Keprabon, Ketelan, Timuran, 
Punggawan, Stabelan, dan Dinoprajan. 
3. Gajahan, meliputi Joyotakan, Danukusuman, Serengan, Kratonan, 
Jayengan, Kemlayan, Pasdar, Kliwon, gajahan, Kauman, Baluwarti, Kedung 
Lumbu dan Joyosuran. 
4. Sriwedari, meliputi Tipes, Bumi, Panularan, Penumping, Sriwedari, 
Purwosari, Manahan, dan Mangkubumen. 
5. Sondakan, meliputi Pajang, Laweyan, dan Sondakan. 
6. Jajar, meliputi Jajar, Karang Asem, dan Kerten. 
7. Sumber, meliputi Sumber dan Banyuanyar. 
8. Jebres, meliputi Jebres dan Tegalharjo. 































6. Rencana Pemanfaatan Ruang Kota Surakarta 
  
 Menurut Permendagri no.2 tahun 1987 yang dimaksud dengan rencana 
pemanfaatan ruang kota mencakup arahan pemanfaatan ruang yang 
menggambarkan lokasi intensitas tiap penggunaan, baik kegiatan fungsi primer 
dan fungsi sekunder yang ada di dalam kota sampaiu akhir tahun perencanaan. 
Jadi dalam hal ini mencakup materi yang berupa pengaturan lokasi dan luas lahan 
yang dirinci dalam Sub Wilayah Pembangunann (SWP), untuk kegiatan primer 
maupun sekunder. 
Dasar dan arah pemanfaatan ruang di wilayah kota Surakarta dipertimbangkan atas 
kenyataan fisik, sodial, ekonomi dan budaya masyarakat dan kotanya, agar dicapai 
suatu perimbangan penggunaan ruang yang efisien, harmonis dan wajar. Secara 
lebih konkret, konsep rencana pemanfaatan ruang kota akan disusun dengan 
mempertimbangkan potensi setiap lokasi terhadap kegiatan yang ada sekarang 
dengan mengingat : 
1. Ketersediaan lahan kota. 
2. Keterkaitan antar kegiatan 
3. Sifat fleksibilitas suatu kegiatan. 
4. Peranan dan fungsi kawasan tersebut terhadap kota. 
5. Karakteristik budaya masyarakat. 
Gambar 2.2 
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6. Peninggalan budaya dan sejarah kota. 
Adapun kegiatan-kegiatan yang disediakan ruangnya didalam wilayah kota 
Surakarta mengacu pada pengembangan fungsi-fungsi kota Surakarta di masa 
mendatang (2013), yakni :Penyediaan areal pusat pariwisata. 
1. Penyediaan areal pusat pengembangan kebudayaan. 
2. Penyediaan areal olahraga. 
3. Penyediaan areal relokasi industri. 
4. Penyediaan areal perluasan dan pembangunan pendidikan. 
5. Penyediaan areal pusat perdagangan, pertokoan dan perbelanjaan. 
6. Penyediaan areal pusat perkantoran/pusat administrasi. 
7. Penyediaan areal lingkungan perumahan. 
 
Kedelapan fungsi kota yang akan dikembangkan sampai dengan tahun 2013 ini 
merupakan aktivitas-aktivitas primer bagi kota Surakarta. Berdasar faktor lokasi, 
kecenderungan perkembangan, dampak lingkungan, kemungkinan hambatan 
pengembangan maka potensi lokasi untuk penyediaan ruang dari kedelapan fungsi 
tersebut nampak dalam tabel berikut ini : 
FUNGSI KOTA 
SWP 
wisata budaya OR Industri Pend. Dagang Kantor Rmh 
LOKASI 
I    x     Pucang Sawit 




III x x    x   
Kraton, kaw. 
Komersial 




V    x     
Sondakan 
Laweyan 
VI       x x Jajar 
VII        x 
Sumber 
Banyuanyar 
VIII x    x x   Jurug,UNS 
c 
 
Tabel 1. Fungsi Kota 
Kaw.komersial 
IX    x x    Kadipiro 
X        x Mojosongo 
 
 
 Sumber : Rencana Umum Tata Ruang Kota Surakarta, 1991 
7. Penataan Bangunan  
§ Penataan Lingkungan dan Bangunan 
Penataan kepadatan bangunan pada penggal jalan utama untuk tiap SWP 
di kota Surakarta : 
- Kawasan peruntukan Angka Lantai Dasar (ALD) tinggi (>75%), untuk 
bangunan dengan Ketinggian Bangunan (KB) maks. 4 Lantai, yang 
berfungsi komersial di daerah perdagangan. 
- Kawasan peruntukan Angka Lantai Dasar (ALD) sedang (50 - 75%), 
untuk bangunan dengan Ketinggian Bangunan (KB) maks. 8 Lantai, 
yang berfungsi komersial di daerah perdagangan, serta KB maks. 2 
Lantai untuk perumahan. 
- Kawasan peruntukan Angka Lantai Dasar (ALD) rendah (20 - 50%), 
untuk bangunan dengan Ketinggian Bangunan (KB) min. 9 Lantai, yang 
berfungsi komersial di daerah perdagangan, serta KB maks. 2 Lantai 
untuk industri. 
§ Penataan Bangunan Bertingkat banyak 
- Sangat Potensial 
Sepanjang jalan Slamet Riyadi, Urip Sumoharjo, Sudirman, Yos 
Sudarso, Gatot Subroto, dan Dr. Rajiman (Coyudan) 
- Potensial 
Sepanjang jalan A. Yani, Kapt. Mulyadi, Gajah Mada, Sutan Syahrir, S. 
Parman, Sudiarto, Veteran, Honggowongso, dan Kol. Sutarto. 
- Cukup Potensial 
Sepanjang jalan R.M Said, Akhmad Dahlan, Juanda Teuku umar, 
Ronggowarsito, Kartini, Monginsidi, Dr. Rajiman (Laweyan), Adi Sucipto, 
Dr. Moewardi, dan Katamso. 
- Kurang Potensial 
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Sepanjang jalan Kyai Mojo, Cokroaminoto, Suryo, Yosodipuran, 
Bhayangkara, Perintis Kemerdekaan, Dr. Wahidin, Hasanuddin, MT 
Haryono, Ir. Sutami, dan Sugiyono 
- Tidak Potensial 
Sepanjang jalan Cipto Mangun Kusumo, Sugiyopranoto, Prof. Dr. 
soeharso, Mangun Sarkoro, Adi Sumarmo, dan Ki Hajar Dewantara. 
§ Penataan Perpetakan Bangunan jalan-jalan Utama 
- Kawasan peruntukan dan penggal jalan dengan petak > 5000 m2 untuk 
KB min. 9 lantai. 
- Kawasan peruntukan dan penggal jalan dengan petak 2000 - 5000 m2 
untuk KB max. 8 lantai. 
- Kawasan peruntukan dan penggal jalan dengan petak 1000 - 2500 m2 
untuk KB max. 4 lantai. 
- Kawasan peruntukan dan penggal jalan dengan petak < 1000 m2 untuk 
KB max. 2 lantai. 
§ Penataan Ketinggian Bangunan 
Materi atau kirteria perancangan yang diatur dalam penataan ketinggian 
bangunan adalah jumlah lantai ketinggian bangunan maksimum pada jalan-
jalan utama di tiap Sub Wilayah Pengembangan Kota Surakarta yaitu: 
a.  Ketinggian bangunan sangat rendah, yaitu blok dengan bangunan tidak 
bertingkat maksimum 2 lantai dengan tinggi puncak dasar dan dengan 
Angka Luas Lantai = 2 x Angka Lntai Dasar 
b. Ketinggian Bangunan Rendah, yaitu blok dengan bangunan bertingkat 
maksimim 4 lantai dengan tinggi puncak maksimum 20m dan minimum 
12m dan lantai dasar dan dengan Angka Luas Lantai maksimum 
=4xAngka Lantai Dasar. 
c. Ketinggian Bangunan Sedang, yaitu blok dengan bangunan bertingkat 
maksimum 8 lantai dengan tinggi puncak bangunan maksimim 36m dan 
minimum 24m dari lantai dasar dan Angka Luas Lantai maksimum 
=8xAngka Lantai Dasar. 
d. Ketinggian Bangunan Tinggi, yaitu blok dengan bangunan bertingkat 
minimum 9 lantai dengan tinggi puncak bangunan minimum 40m dari 
lantai dasar dan Angka Luas Lantai minimum=9xAngka Lantai Dasar, 
cii 
 
maksimum 20 lantai dengan tinggi puncak bangunan maksimum 84m 
dari lantai dasar dan Angka Luas Lantai =20xAngka Lantai Dasar. 
B. TINJAUAN KHUSUS 
Tinjauan khusus berisi tentang tinjauan dunia teknologi informatika, tinjauan 
pendidikan dan tinjauan elektronika  
 
C.POTENSI  PUSAT TEKNOLOGI  INFORMATIKA  SEBAGAI  PUSAT 
PENDIDIKAN INFORMATIKA  
 
    PERDAGANGAN ELEKTRONIKA 
 
 1   Potensi Pendidikan Informatika di Surakarta 
   
 
Pendidikan Informatika merupakan suatu lembaga yang bergerak dalam bidang 
pendidikan, pelatihan, dan pengembangan dan penelitian teknologi Informasi baik yang 
 berupa hardware, software, accessoris, maupun peripheral dengan tujuan 
menyediakan sumber daya manusia yang berkualitas. Perkembangan Teknologi 
Informatika di Surakarta sendiri semakin meningkat. Munculnya warung internet atau 
internet café memberikan andil bagi perkembangan teknologi Informatika di Surakarta. 
Sistem-sistem pemandu seperti GPS (Global Posotioning System) sudah mulai 
dipergunakan. Perkembangan teknologi seperti ini yang merupakan teknologi barat 
merupakan suatu kebudayaan yang harus dipelajari.Faktor pendorong masyarakat di 
Surakarta untuk belajar Teknologi Informatika cukup tinggi. Pemakaian produk 
informatika menuntuk masyarakat untuk belajar dan menciptakan inovasi yang baru. 
Perkembangan pendidikan Teknologi Informatika formal di Surakarta sendiri 
masih sedikit. Universitas Sebelas maret telah membuka Jurusan Ilmu Komputer 
sebagai salah satu respon dari perkembangan teknologi.Era modern menuntut 
masyarakat bisa menguasai teknologi yang ada disekitarnya, maka dibutuhkan suatu 
wadah pendidikan Teknologi Informasi secara formal dan profesional yang 
memberikan andil untuk meningkatkan Sumber Daya Manusia khususnya di Surakarta. 
 















Perkembangan Kota Solo di bidang ekonomi semakin pesat dan terus 
mengalami peningkatan membuat Kota Solo sebagai pusat 
perdagangan.(www.Surakarta.go.id, industri). Adanya faktor-faktor pendukung sektor 
perekonomian seperti keberadaan bandara Adisumarmo yang bertaraf internaional  
menjadi salah satu gerbang bisnis  bagi wilayah  Kota Solo  dengan dunia luar 
ditambah dengan  posisi kota solo yang berada  ditengah-tengah antara Semarang 
dan Yogyakarta yang merupakan pusat kegiatan  perekonomian di Jawa Tengah turut 
mempercepat pertumbuhan  perekonmian di Kota Solo termasuk peningkatan 
kebutuhan akan produk-produk  elektronik. 






Pasar properti Surakarta akan mengalami super booming, terutama adalah 
properti komersial. (Adib Ajiputra Ketua Real Estate Indonesia (REI) Korwil Solo) Saat 
ini sudah berdiri Solo Grand Mall (SGM) yang merupakan properti jenis komersial 
sejumlah pusat perbelanjaan lainnya yaitu SOLO SQUARE Mall di depan Markas 
Korem, Ciputra Sun Mall di bekas RSUD dr Moewardi, kemudian ada Pusat Grosir 
Solo (PGS)  dan Beteng trade centre (BTC) Di Gladak. Sebagai kota perdagangan, 
cukup layak jika Solo mempunyai sejumlah mal atau pusat perbelanjaan yang 
representatif. Apalagi Solo tidak hanya menjadi kota perdagangan yang mempengaruhi 
kota di sekitarnya namun kota-kota lain di Jawa Tengah. Prediksi  5-10 tahun 
mendatang properti komersial di Surakarta akan terus meningkat termasuk didalamnya 
Pusat Perdagangan Elektronik sebagai properti komersial yang representatife 
memenuhi kebutuhan elektronik masyarakat. 
Fakta menunjukkan bahwa trend perdagangan elektronik di kota Solo telah 
merambah diberbagai tempat , terlihat dengan banyaknya toko-toko elektronik  yang 
ada dan tersebar disepanjang jalan jalan kota Solo, mall dan pusat perbelanjaan, dan 
PKL. (Gambar2. 7) 
Nampak beberapa titik dalam Segmen kawasan perdagangan Jl. Slamet Riyadi 
yang merupakan daerah perdagangan elektronik. (Gb.2.d).  Hampir seluruh ruas jalan 
di sepanjang  Jl. Diponegoro  ,dan  segmen kawasan ledoksari  juga difungsikan  
sebagai  tempat perdagangan elektronik.  (Gb.2.a) .    Dan juga nampak beberapa titik   
Gambar 3.3 





perdagangan   elektronik yang tersebar dibeberapa wilayah di  Surakarta  seperti , 
Kentingan , tipes, pasar kliwon , pasar pon ,daerah sekitar pasar triwindu dan PKL 
pasar klitikan di kawasan monumen 45 Banjarsari.(Gb.2.c) 
Di wilayah Surakarta, pemain utama di bisnis elektronik masih bisa dihitung 
dengan jari. Selain kawasan Jl. Slamet Riyadi,  Jl Diponegoro, segmen kawasan 
ledoksari, sudah ada pula Court, toko khusus elektronik dan furniture yang membuka 
cabangnya di Solo. (Gb.2.f).  Selain Court, Istana Electronic Centre yang berada di 
kawasan jl Slamet Riyadi  juga memberikan space yang cukup besar untuk elektronik. 
(Gb.2.e).  Keberadaan mall dan pusat-pusat perbelanjaan seperti  Singosaren Plaza, 
Solo Grand Mall, Goro Assalam , Luwes, dan Alpha juga menjadi tempat penjualan 
produk elektronik. (Gb.2.b). Pasar elektronik di Surakarta ke depan diperkirakan akan 
semakin bertambah dan diprediksi prospek elektronik ke depan akan cerah.  
Keberadaan tempat-tempat pemasaran produk  elektronik  yang tersebar 
hampir di seluruh wilayah kota Solo dengan jarak yang cukup berjauhan, menyulitkan 
bagi konsumen untuk mencari barang yang diinginkannya  dimana suatu saat mereka 
harus ke toko lain untuk  membandingkan harga  dan untuk mencari barang yang 
diinginkannya tidak ada di toko yang ia tuju . Kedaan semacam ini  merupakan suatu 
fenomena  yang  kurang menguntungkan bagi para konsumen yang ingin 
mendapatkan produk elektronik di Kota Solo.Iklim transaksi perdagangan elektronik di 
Surakarta  berkembang 20-30 % meliputi berbagai jenis pelayanan antara lain 
pelayanan penjualan produk siap pakai, penjualan komponen, pelayanan servis dan 
reparasi. (kompas, 10/6) 
Fenomena iklim transaksi perdagangan eleketronik di Wilyah Kota Solo meliputi:  
 - Pelayanan penjualan produk siap pakai/produk jadi 
 - Pelayanan penjualan Komponen 
 - Pelayanan servis dan reparasi 
yang oleh sebagian besar pedagang dilakukan secara terpisah dan tersendiri, dan 
bukan merupakan sistem pelayanan terpadu antar ketiga aspek pelayanan diatas. 
Keberadaan lokasi pedagang pada umumnya berdiri pada lingkungan pusat-pusat 
perdagangan, pusat-pusat perbelanjaan dan membaur dengan berbagai jenis 
perdagangan lainya sementara banyak diantara konsumen yang tidak saja 
membutuhkan produk siap pakai dan produk jasa saja namun juga membutuhkan 
perwadahan yang mampu memenuhi semua keinginan tersebut dalam satu wadah, 
dimana konsumen menghendaki kemudahan memperoleh produk, sekaligus jaminan 
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perawatan dan penggantian suku cadang serta kebutuhan akan informasi yang 
lengkap dari produk yang ditawarkan-kebutuhan pemusatan kegiatan. 
Berdasarkan wawancara dan survey langsung ke lapangan sirkulasi 
perdagangan produk eleketronik di Surakarta sangat baik. Dari hasil survey diperoleh 
data bahwa jumlah produk elektronik yang masuk ke tiap toko di Surakarta berkisar 
antara 20-60 unit produk/bulan, dan lebih besar lagi untuk toko yang merupakan agen 
resmi dari sebuah perusahaan elektronik mencapai 50-100 unit produk/bulan. Bisa 
dibayangkan berapa besar jumlah  unit produk elektronik  yang masuk ke Surakarta 
per bulannya dengan jumlah keseluruhan toko elektronik yang ada di Surakarta 
sehingga di butuhkan suatu Pusat Perdagangan Elektronik  sebagai wadah yang bisa 
menampung besarnya distribusi produk elektronik di Surakarta.  
Dari hasil wawancara dan survey ke lapangan, jumlah konsumerisme 
masyarakat Surakarta begitu besar akan  produk-produk elektronik  sekitar 20-30 unit 
produk/bulan yang laku terjual ke konsumen  untuk tiap-tiap toko elektronik di 
Surakarta dan adanya trend konsumen masayarakat Surakarta  barang yang laku 
terjual di pasaran untuk akhir tahun barang yang diminati adalah TV, tape-radio, 
handycam, Handphone,dan komputer untuk musim panas adalah AC ,Kulkas, kipas 
angin, dan untuk musim hujan adalah mesin cuci. Penjualan produk-produk elektronik 
rumah tangga seperti televisi, lemari es, dan pendingin ruangan di Surakarta 
mengalami kenaikan antara 21,7 persen hingga 52,1 persen pada semester I 2004 
(Kompas, 21/7). 
85% koresponden-pemilik toko, pimpinan agen dari hasil polling membuktikan 
respon dan prospek yang baik dan sangat mendukung dengan adanya Pusat 
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Potensi perdagangan ini tak lepas dari potensi pelayanan jasa, informasi dan promosi 
dari produk-produk elektronik. Pelayanan jasa elektronik ini adalah pelayanan jasa 
purna jual dan pelayanan jasa perawaatan dan perbaikan. 
Pelayanan purna jual menjadi hal yang sangat penting dalam penjualan 
elektronik. Berdasarkan hasil survey dan wawancara, sistem distribusi pruduk 
elektronik  yang ada  di Surakarta langsung dari  perusahaan ke  toko. Terlihat adanya  
sistem kerja sama yang baik antara perusahaan dan toko elektronik yang ada dalam 
kegiatan distribusi dan servis  yang akan  mempermudah purna jual bagi toko dan 
mempermudah service reparasi barang bagi konsumen.   
Issue mengatakan bahwa sebagian besar pedagang produk elektronik  di 
Surakarta  hanya memberikan pelayanan berupa penjualan produk jadi dan komponen 
elektronik saja, sedangkan untuk perawatan dan perbaikan  produk elektronik  hanya 
diberikan oleh beberapa toko  yang memang merupakan agen resmi  dari produk yang 
dijualnya. Sehingga  konsumen yang membeli  dari tempat lain  apabila ingin 
memperbaiki produk  elektronik miliknya  harus ke tempat reparasi elektronik 
perorangan. Selain itu seringkali mereka kesulitan dalam mencari komponen pengganti 
produk-produk  yang rusak tersebut. 
Sedangkan potensi informasi dan promosi dalam perdagangan memiliki peran 
yang penting Usaha memperlancar penjualan produk elektronik paling efektif berupa 
promosi, suatu produk baru akan lebih dikenal bila promosi tersebut dilaksanakan 
dengan memperkenalkan kepada masyarakat melalui pameran, seminar daan show 
room. Saat ini kegiatan semacam itu banyak dilakukan di hotel-hotel atau gedung 
serba guna, hal tersebut terasa kurang memasyarakat dan tidak efektif sehingga 
dirasakan betapa pentingnya wadah fisik yang secara khusus bisa menampung 
kegiatan-kegiatan promosi elektronik. 
Pameran sebagai kegiatan  informasi dan promosi dibutuhkan untuk  
mengenalkan produk-produk baru  khusunya produk-produk elektronik. Pameran 
Sumber: Tugas Akhir, Bayu Arch UNS2001 
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biasanya mengikutkan stand perusahaan atau organisasi di mana produk dan 
teknologi mereka dipertunjukkan; pembicaraan dan lektur; dan pencampuran orang-
orang dengan minat yang sama. Kegiatan promosi  di Surakarta biasa diadakan di 
pusat-pusat perbelanjaan, ruang pamer hotel dan tempat lainnya seperti di Gedung 
Graha Wisata Niaga yang biasa digunakan sebagai pusat pameran komputer dan 
produk-produk eletronik ternama.  
Keberadaan Mall dan pusat perbelanjaan di Surakarta menjadi ajang penjualan 
dan promosi produk-produk elektronik seperti Singosaren Plaza, Solo Garnd Mall, 
Goro Assalam , Luwes, dan Alfa. Adanya fenomena karena keterbatasan  sarana dan 
prasarananya dalam kegiatan promosi yang perkembangannya terbatasi oleh ruang 
menyebabkan sistem pelayanan bagi konsumen kadang kurang begitu memuaskan . 
Oleh sebab itu perlu adanya suatu perencanaan yang khusus, sehingga faktor 
kenyamanan , keamanan baik secara fisik maupun visual kurang mampu memenuhi  
tututan dan persyaratan ruang standar promosi . Selain itu sirkulasi pengunjung yang 
bercampur antara konsumen produk elektronik dengan konsumen yang lain 
menyebabkan kurangnya keleluasaan konsumen dalam mencar  maupun membawa 
barang yang diinginkannya. 
Animo masyarakat untuk mengunjungi pameran elektronik yang terjadi hanya 
satu atau dua kali dalam setahun sangat besar dan hanya berlangsung 4 hari sampai 1 
minggu memunculkan  fenomena bahwa  kegiatan promosi  sering kali menjadi kurang 
optimal  dan terasa kurang memasyarakat  serta tidak efektif karena tidak bisa 
dilakukan secara continue dan harus bergantian dengan kegiatan maupun pameran 
yang lainnya. Hal itu disebabkan karena  tempat tersebut  memang  tidak dikhususkan 
untuk kegiatan promosi produk elektronik 
Kebutuhan promosi perusahaan-perusahaan produk elektronik untuk  
mendapatkan sebuah space unstuck mendisplay produk-produknya layaknya seperti 
sebuah pameran selama setahun penuh  dan tidak perlu bongkar pasang seperti pada 
pameran yang hanya berlangsung selama satu minggu., oleh perusahaan dinilai 
sebagai  konsep yang sangat menarik dan menguntungkan.    Dengan 
diselenggarakannya pameran-pameran, selain menggali potensi di sektor bisnis juga 
bisa untuk melakukan sosialisasi kemajuan dan kecanggihan bidang teknologi 
informasi kepada masyarakat luas. Sehingga dirasakan betapa pentingnya wadah fisik 







ANALISIS PENDEKATAN KONSEP PERANCANGAN 
 
A.  Analisis Pendekatan Konsep Peruangan ( Mikro ) 
      1   Identifikasi Konsep Ruang 
Untuk merencanakan pusat teknologi informasi ini, perlu dibahas kelompok-
kelompok kegiatan yang akan dikembangkan, yang pada prinsipnya dapat 
dikelompokan ke dalam 3 bagian sebagai berikut : 
a. Kegiatan utama 
Merupakan kegiatan pendidikan, perdagangan dan hiburan. Kegiatan 
pendidikan informatika meliputi pendidikan 
   1. Informatika Medis 
Kesatuan teori dan praktik untuk mendidik dan melatih siswa menjadi 
tenaga terlatih dibidang sistem informasi kesehatan.  
2. Informatika Database 
Kesatuan teori dan praktik untuk mendidik dan melatih siswa menajdi 
tenaga terlatih dibidang sistem informasi berbasis data baik single user 
maupun multiuser. 
 
3. Informatika Multimedia 
cx 
 
Kesatuan teori dan praktik untuk mendidik dan melatih siswa menajdi 
tenaga terlatih dibidang sistem multimedia untuk dunia entertainment. 
4. Informatika Internet dan Intranet 
Kesatuan teori dan praktik untuk mendidik dan melatih siswa menajdi 
tenaga terlatih dibidang sistem internet dan intranet serta infrastrukturnya. 
5. Informatika Infrastruktur 
Kesatuan teori dan praktik untuk mendidik dan melatih siswa menajdi 
tenaga terlatih dibidang sistem perangkat keras komputer, baik secara 
perakitan dan perawatannya 
Kegiatan perdagangan meliputi : pemasaran,display,jual beli barang /jasae-
tradding,e-commerce,servis barang elektronik.,recycle.( Perdagangan 
,promosi dan pemasaran, jasa pelayanan dan informasi) 
b. Kegiatan Penunjang 
Merupakan kegiatan yang secara langsung menunjang kegiatan utama 
perdagangan  jasa seperti  pergudangan, jasa angkutan, jasa antar, e-
commerce,  serta parkir, dan hiburan dll. 
c. Kegiatan Pelengkap 
Merupakan kegiatan yang sifatnya hanya sebagai pelengkap yang dapat 
saling menguntungkan. Kegiatan ini dapat menjadi suatu sumber daya tarik 
bagi konsumen untuk berlama-lama, bersifat rekreatif. Kegiatan yang dapat 
digolongkan pelengkap ini adalah fast food, ibadah, ATM,, audio karaoke, 
internet café . sarana olah raga dan sebagainya, di samping kegiatan 
pengelolaan pusat teknologi informasi  sendiri. 
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Dari uraian tersebut dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 
 
Tabel  Macam Kegiatan 
Kegiatan Macam kegiatan 
Kegiatan utama - Pendidikan  
1. Informatika Medis 
Kesatuan teori dan praktik untuk 
mendidik dan melatih siswa menjadi 
tenaga terlatih dibidang sistem informasi 
kesehatan.  
2. Informatika Database 
Kesatuan teori dan praktik untuk 
mendidik dan melatih siswa menajdi 
tenaga terlatih dibidang sistem informasi 
berbasis data baik single user maupun 
multiuser. 
3. Informatika Multimedia 
Kesatuan teori dan praktik untuk 
mendidik dan melatih siswa menajdi 
tenaga terlatih dibidang sistem 
multimedia untuk dunia entertainment. 
4. Informatika Internet dan Intranet 
Kesatuan teori dan praktik untuk 
mendidik dan melatih siswa menajdi 
tenaga terlatih dibidang sistem internet 
dan intranet serta infrastrukturnya. 
5. Informatika Infrastruktur 
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Kesatuan teori dan praktik untuk 
mendidik dan melatih siswa menajdi 
tenaga terlatih dibidang sistem 
perangkat keras komputer, baik secara 
perakitan dan perawatannya 
 
- Perdagangan (Perdagangan 
,promosi dan pemasaran, jasa 
pelayanan dan informasi) 
 
Kegiatan penunjang Pendidikan 
- Hot spot 




- Penyimpanan barang 
- Tata usaha 
- Konsultasi 
- Kesehatan 
- Pameran hasil karya 
 
Perdagangan: 
- Jasa pengangkutan (jasa antar dan 
jasa angkut sampai tempat parkir) 
- Parkir 
- Kegiatan servis 
- E-commerce 




  - Fasilitas makan dan minum 
- Pengelola 
- Fasiltas tambahan( telepon umum, 
bank, ATM , dll) 
- Perpustakaan 
- Sarana olahraga 
- Sarana ibadah 
- Hiburan (internet dll) 





2   Kebutuhan Fisik yang diperlukan 
Dalam menentukan kebutuhan sarana fisik ini, perlu dipertimbangkan terhadap 
beberapa faktor yaitu : 
§ Aspek psikologis pemakai yang terdiri dari pemilik/pengelola, pedagang dan 
pengunjung. 
Tabel Aspek psikologis pemakai 
Pemakai Kebutuhan Klasifikasi 
-Tentor atau dosen   
  Pengajar 
 
- mahasiswa 












- Pedagang  















nyaman dan aman 
 
- Tujuan tertentu, 
kepertokoan 




Pedagang - Menyewa, 
memelihara 





- Penyewa show 
room, perkantoran 
dan pameran 
Pengelola - Mengatur 
- Memberi fasilitas 
- Menjaga 
keamanan 
- Merawat  












§ Penyediaan fasilitas pendidikan yang lengkap dan sesuai dengan program 
pendidikan. 
§ Pertimbangan atas jenis dan presentase dari produk elektronik yang akan 
diperdagangkan berupa produk yang mendukung teknologi informasi 
§ Penyediaan sarana fisik yang menunjang dan juga dapat dijangkau oleh 
berbagai golongan penghasilan, terutama yang menyangkut penjualan 
produk elektronik. 
§ Mengoperasikan kegiatan hingga larut malam untuk mengefektifkan 
kegiatan perdagangan dan juga merangsang konsumen untuk berbelanja 
sambil rekreasi. 
§ Mengupayakan pemanfaatan ruang-ruang dengan kegiatan-kegiatan yang 
saling menunjang. 
 
3.    Analisis Pelaku dan Jenis Kegiatan 
  









- Administrasi dan pengelolaan  
- Rapat  
- makan dan minum 











- Datang, pergi 
- Melihat-lihat (window shopping) 
- Informasi 
- Kegiatan pendidikan 




- Simpan.ambil kendaraan 
- Bermain 
- Bermain game dan internet 
- Tempat pendidikan anak untuk    
mengenal TI 
 
Kegiatan  pendidikan 
































- melihat-lihat(window shoping) 
- makan-minum 
- transaksi, memilih barang 
- bermain 
- bermain game centre 
- menikmati fasilitas hiburan 









- melihat-lihat  
- makan-minum 
- transaksi, memilih barang 
















- Administrasi dan pengelolaan  
- Rapat  
- makan dan minum 




- kegiatan servis 
  -menerima tamu , 
 - pendaftaran dan  
    administrasi siswa 
  -cleaning servis 

























- Datang, pergi 
- Istirahat 




- makan dan minum 
- Administrasi pengelolaan  
- Kegiatan rapat 
- Simpan ambil kendaraan 
- Datang, pergi 
- Kegiatan rapat 
- Kegiatan administrasi 
pengelolaan  
- ibadah 
- Istirahat  
- makan, minum,  
-  Simpan ambil kendaraan 










- Administrasi dan pengelolaan  
- Rapat  
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- makan dan minum 







- makan dan minum 
- Ganti 
- Kegiatan service 
- Reparasi, Checking  perawatan,  
penggantian 
- Simpan ambil kendaraan 
- Kegiatan keamanan 
Karyawan hiburan 
elektronika 
- Datang, pergi 
- Istirahat 




- makan dan minum 
- Ganti 
- Kegiatan service 
- Checking  perawatan 
penggantian 
- Simpan ambil kendaraan 
- Kegiatan keamanan 
   
5  Analisis Kebutuhan ruang  
Dari hasil identifikasi dan pengelompokan kegiatan serta macam kegiatan yang 
diwadahi, maka gambaran kebutuhan ruang-ruang dalam wadah Surakarta 
Electronic Center adalah sebagai berikut : 
Tabel Analisis kebutuhan ruang 










- Memberikan informasi tentang 
Sekolah 
- Mengurus administrasi 





   -  Ruang receptionist 
- Ruang Tata Usaha 
- Ruang absensi 
- Mushola 









- kegiatan pengelolaan 
- rapat 
- istirahat 











- makan dan minum 
- internet 
-   cek kesehatan 
 
-   BAB,BAK 









- makan dan minum 
- internet 
-   cek kesehatan 
 
-   BAB,BAK 
-   ibadah 
-   kegiatan belajar mengajar 
- Ruang kepala 
- Ruang staff dan 
karyawan 
- Resto dan café dan 
mini market 
- Mushola 
   -ruang ketua   
    jurusan 
- ruang pertemuan 
- kafe dan resto 
-   ruang internet 
-    klinik 
-    lavatory 




   -ruang tentor 
- ruang pertemuan 
- R.kelas 
- kafe dan resto 
-   ruang internet 
-    klinik 
-    lavatory 
-   mushola 







































- Kegiatan belajar 
 












1. Informatika Medis 
Kesatuan teori dan praktik untuk 
mendidik dan melatih siswa menjadi 
tenaga terlatih dibidang sistem informasi 
kesehatan.  
2. Informatika Database 
Kesatuan teori dan praktik untuk 
mendidik dan melatih siswa menajdi 
tenaga terlatih dibidang sistem informasi 
berbasis data baik single user maupun 
multiuser. 
3. Informatika Multimedia 
Kesatuan teori dan praktik untuk 
mendidik dan melatih siswa menjadi 
tenaga terlatih dibidang sistem 
multimedia untuk dunia entertainment. 
4. Informatika Internet dan Intranet 
Kesatuan teori dan praktik untuk 
mendidik dan melatih siswa menjadi 
tenaga terlatih dibidang sistem internet 
dan intranet serta infrastrukturnya. 
5. Informatika Infrastruktur 
Kesatuan teori dan praktik untuk 
mendidik dan melatih siswa menajdi 
tenaga terlatih dibidang sistem 
perangkat keras komputer, baik secara 
perakitan dan perawatannya 
- ruang kelas  
- ruang kelas untuk 
pendidikan 
informatika data base 














(virtual reality (VR)) 
- ruang converensi 
- Ruang internet 
- sarana olahraga  
- klinik 
- ruang diskusi 
-lavatory 
- resto and cafe dan   
  Mini market 
-Ruang bimbingan    
  konseling dan job   
  conseling 
-ruang perpustakaan 
-ruang multimedia 





- Praktek  
- Internet 
- Kesehatan 
- Makan dan minum 
- diskusi 
- BAB,BAK 
- Bimbingan  
- Studi literatur 
- Kemahasiswaan dan minat bakat 
- Ruang informasi  
- R.pamer tugas 
- R.konseling 
 
Ruang Servis - ganti pakaian 
- kegiatan kebersihan dan perawatan 




- Servis Bangunan 
-  
-ruang karyawan dan  
 ruang ganti 


























Promosi produk baru 
- menikmati pameran 
- persiapan materi pameran dan 
promosi 





- R. pameran  
- R. persiapan 
- R. bengkel kerja 








Janitor, R.Panel, R.UPS 
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Seminar / lokakarya / diskusi 
- Masuk dan persiapan 
- Melakukan kegiatan 
- Operator suara 
- Persiapan 
- Simpan peralatan 
- Hidangan saat istirahat 
- Lavatory  
 
R. serba guna 
- R. hall 
- R. auditorium 
- R. sound system 
- R. secretariat 
- R. gudang 





- Masuk dan persiapan 
- Mencari judul buku 
- Persiapan/sortir 
- Administrasi  
- Titip barang 
- Membaca dan memilih buku 




- R. hall 
- R. katalog 
- R. sekretariat 
- R. administrasi 
- R. penitipan 
- R. pustaka dan 
baca 
- R. gudang 
- lavatory 
Penjualan produk elektronik 
- Memilih dan membeli 
 
R. pertokoan / retail 
- R. retail 
Pengaturan penjualan elektronik 
- Memajang produk 
- Memperagakan produk 
- Management 
- Administrasi dan pemasaran 
 
R. Show room dan 
kantor 
- R. display / show 
room 
- R. demonstrasi 
- R. manajer 




- Makan dan minum 
- Melayani pengunjung 
- Penyimpanan alat &bahan 
- Administrasi dan manajement 
 
R. food court 
- R. area makan & 
minum 
- R. servis 
- R. gudang 
- R. staf & pegawai 
Ruang-ruang jasa  Melayani jasa angkutan 
- Garasi 
- Parkir 




R. jasa angkutan 
- R. garasi 
- R. parkir 
- R. kantor / 
karyawan 
- R. tunggu 
- R. servis 





- Menurunkan barang 
- Menyimpan produk 
- Mengamankan produk 
- Mengawasi barang 
- Administrasi  
R. pergudangan 
- Loading Dock 
- R. penyimpanan 
- R. keamanan  
- R. control 
- R.administrasi 
 
Hiburan audio visual 





R. audio visual sales 
- R. penjualan / sewa 
- R. coba 
- R.counter / 
pengelola 
- -ruang Cineplex 
- R. internet café 
- R. game centre 
- R. laser gun battle 
- R.perpustakaaan 
digital 
- R. game fantasia 







- Masuk ke bangunan 
- Bertanya / mencari informasi 
- Security 
- ibadah 
- Perawatan kesehatan ringan 
- Parkir kendaraan 
- Pengaturan system utilitas 
- Sirkulasi / koridor dsb 
- Hall entrance 
- R. informasi 
- R. keamanan 
- Mushola 
- R. kesehatan / P3K 
- R. parkir 
- R. utilitas 




Mengelola dan memimpin 
- Manajemen 
- Menerima tamu 
R. pimpinan 
- R. kantor 




Ka. Bagian pengelolaan 
- Masalah teknis 
- Masalah keuangan 
- Masalah pemasaran 
R. kabag dan staf 
- R. kabag teknis 






- Mengatur jadwal / surat dsb 
- Menerima tamu umum 
- Mengadakan pertemuan / rapat 
- Menyiapkan hidangan rapat 
- Menyimpan peralatan 
- Lavatory  
- R. sekretaris 
- R. Penerima tamu 
- R. rapat 
- R. pantry 
- R. gudang 
- Lavatory  
 
Fasilitas internet 
- Surfing internet 
- Membayar/Bertanya 
- Menunggu  
- Mengoperasikan server 
- lavatory 
Warung internet 
- R. komputer 
- R. counter 












- R. Telepon 
 
Ruang Tambahan 
Menabung /mengambil uang/transfer 
- Masuk 
- Mangambil uang dan Transfer 
- Menabung uang 
- Mengelola 
- Menyimpan data 
- Menyimpan uang 
Bank 
- Lobby 
- ATM, Teller 
- Teller 
- R. pimpinan 
- R. pembukuan 
- R. Brankas 
 
6 Analisis Besaran Ruang 
Dasar pertimbangan : 
1. Perhitungan Standar ( literature ) 
· Architect’s Data, Ernest Neufert. 
· Architectural Graphic Standards, Romsey Sleepers 
2. Perhitungan studi ruang, yaitu perkiraan kebutuhan ruang dengan  
pertimbangan : 
· Kapasitas pemakai  
· Peralatan Pendukung 
· Flow  (sirkulasi gerak) 




· Studi kasus / studi banding. 
· Survey / studi lapangan. 
Disamping itu, sebagai dasar pertimbangan penentuan besarnya sirkulasi 
gerak / flow yang dibutuhkan untuk masing – masing ruang adalah sebagai 
berikut.  : 
· 5 % - 10 %             = standar minimum. 
· 20 %   = kebutuhan keleluasaan sirkulasi. 
· 30 %   = tuntutan kenyamanan fisik. 
· 40 %   = tuntutan kenyamanan psikologis. 
· 50 %   = tuntutan spesifikasi kegiatan. 
· 60 % - 100 % = keterkaitan dengan banyak kegiatan 
1) R. Pendidikan  
1. Ruang  administrasi  
§ Dasar  : Analisa dan Asumsi 
§ Data :  
Ø Pengunjung per hari ±20  orang 
Ø Buka 12 jam/hari 
Ø Dalam 1 jam = 8 orang pengunjung 
§ Kapasitas  
Ø Kapasitas 1 ruang  dalam 1 jam 
- Pengunjung =  8 orang 
- staf  =  10 orang 
Kapasitas =  15 orang 
§ Standar luasan : 
Ø Sumber : NAD 
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Ø Standar Peralatan : Meja + kursi = 1,5 m2 /orang 
§ Luasan Ruang Administrasi : 
Ø 1 ruang = 15 x 1,5 m2 = 22.5 m2 
flow 60%   = 13.5 m2 
Total 1 Ruang adm. =  36 m2 ~ 5m x 7m 
Ø Total luas ruang administrasi l = 5 x 7 m2 = ± 35 m2  
2. Ruang  pengelola 
§ Dasar  : Analisa dan Asumsi 
§ Data :  
Ø Pengunjung per hari ± 20  orang 
Ø Buka 12 jam/hari 
Ø Dalam 1 jam = 8  orang pengunjung 
§ Kapasitas  
Ø Kapasitas 1 ruang  dalam 1 jam 
- Pengunjung =  8 orang 
- staf  =  12orang 
Kapasitas =  20 orang 
§ Standar luasan : 
Ø Sumber : NAD 
Ø Standar Peralatan : Meja + kursi = 1,5 m2 /orang 
§ Luasan Ruang Pengelola : 
Ø 1 ruang = 20 x 1,5 m2 = 30 m2 
flow 60%   = 18 m2 
Total uang pengelola =  38m2 ~ 5m x7m 
Total luas 1ruang pengelola = 5m x7m ~ ± 35m2  
3. Ruang  kepala 




§ Data :  
Ø Pengunjung per hari ±5  orang 
Ø Buka 12 jam/hari 
Ø Dalam 1 jam = 5 orang pengunjung 
§ Kapasitas  
Ø Kapasitas 1 ruang  dalam 1 jam 
- Pengunjung =  5 orang 
- staf  =  3 orang 
Kapasitas =  8 orang 
§ Standar luasan : 
Ø Sumber : NAD 
Ø Standar Peralatan : Meja + kursi = 1,5 m2 /orang 
§ Luasan Ruang kepala : 
Ø 1 ruang = 8 x 1,5 m2 = 12 m2 
flow 60%   = 7.2 m2 
Total 1 Retail  =  19.2m2 ~ (5 m x 4 m) 
Ø Total luas 1ruang kepala l = 5 x 4 m2 =19.2m2 ~ ± 20 m2  
4. Ruang  tentor 
§ Dasar  : Analisa dan Asumsi 
§ Data :  
Ø Pengunjung per hari ±20  orang 
Ø Buka 12 jam/hari 
Ø Dalam 1 jam = 20 orang pengunjung 
§ Kapasitas  
Ø Kapasitas 1 ruang  dalam 1 jam 
- Pengunjung =  20 orang 
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- staf  =  20orang 
Kapasitas =  40 orang 
§ Standar luasan : 
Ø Sumber : NAD 
Ø Standar Peralatan : Meja + kursi = 1,5 m2 /orang 
§ Luasan Ruang tentor : 
Ø 1 ruang = 40 x 1,5 m2 = 60 m2 
flow 60%   = 6 m2 
Total 1 Retail  =  66 m2 ~ ( 5 m x 13 m)~ 65 m2 
Ø Total luas 2 ruang tentor  = 5 x 13 m2  ~ ± 130m2  
 
5. Ruang  pendidikan 
§ Dasar  : Analisa dan Asumsi 
§ Data :  
Ø Pengunjung per hari ± 40orang 
Ø Buka 12 jam/hari 
Ø Dalam 1 jam = 5 orang pengunjung 
§ Kapasitas  
Ø Kapasitas 1 ruang  dalam 1 jam 
- Pengunjung  =  5 orang 
- siswa dan tentor  =  40 orang 
Kapasitas  =  45 orang 
§ Standar luasan : 
Ø Sumber : NAD 
Ø Standar Peralatan : Meja + kursi = 1,5 m2 /orang 
§ Luasan Ruang Pendidikan : 
Ø 1 ruang =45 x 1,5 m2 = 67.5 m2 
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flow 60%   = 40.5 m2 
Total 1 Retail  =  108m2 ~ (5 m x 22 m) 
Ø Total luas 10 ruang pendidikan = 5 x 22 m2  = ± 1100 m2  
 
6. Ruang  servis  
§ Dasar  : Analisa dan Asumsi 
§ Data :  
Ø Pengunjung per hari ±6  orang 
Ø Buka 12 jam/hari 
Ø Dalam 1 jam = 6 orang pengunjung 
§ Kapasitas  
Ø Kapasitas 1 ruang  dalam 1 jam 
- Pengunjung =  6 orang 
- staf  =  10 orang 
Kapasitas =  16 orang 
§ Standar luasan : 
Ø Sumber : NAD 
Ø Standar Peralatan : Meja + kursi = 1,5 m2 /orang 
§ Luasan Ruang Retail : 
Ø 1 ruang = 16 x 1,5 m2 = 24 m2 
flow 60%   = 14.4 m2 
Total 1 Retail  =  38.4m2 ~ (5m x 8 m) 
Ø Total luas 2 ruang servis = 5x 8 m2 = ± 80  m2  
2 . Fasilitas Promosi  
1) R.Penjualan 
§ Dasar  : Analisa dan Asumsi 
§ Data :  
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Ø Pengunjung per hari ±100 orang 
Ø Buka 12 jam/hari 
Ø Dalam 1 jam = 8 orang pengunjung 
§ Kapasitas  
Ø Kapasitas 1 Retail dalam 1 jam 
- Pengunjung =  3 orang 
- Penjual  =  2 orang 
Kapasitas =  5 orang 
§ Standar luasan : 
Ø Sumber : NAD 
Ø Standar Peralatan : Meja + kursi = 1,5 m2 /orang 
§ Luasan Ruang Retail : 
Ø 1 Retail = 5 x 1,5 m2 = 7.5 m2 
flow 60%   =   4 m2 
Total 1 Retail  =  11.5 m2 ~  m2 (5 m x 2.5 m) 
Ø Total luas 96 ruang Retail = 96 x 12.5 m2 = ± 1200 m2  
§ Luasan ruang Shop Store : 
Ø 1 Shop Store ( asumsi~2 kali luas 1 Retail)  
= 2 x 12.5 m2 = 25 m2~ (5 m x 5 m) 
Ø Total Luas 42 Shop Store = 42 x 25m2   = ± 1050 m2 
§ Total Luas R.Pemasaran = 1050 m2 + 1320 m2 = ±2370 m 
2). R.Promosi tetap/Showroom 
§ Dasar  : Analisa  
Show Room Elektronik di Bandung Electronic Centre  
§ Data :  
Ø Luas tiap showroom = 2.5 x 2.5  m2 
Ø Pengunjung per hari ± 100 orang 
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Ø Buka 12 jam/hari 
Ø Dalam 1 jam = 100/12 = 8,3~9 orang 
§ Kapasitas  
Ø Prediksi pengunjung/jam  akan naik 100% menjadi 16-20 orang/jam 
§ Standar luasan : 
Ø Sumber : NAD 
Ø Standar Peralatan : Meja + kursi = 1,5 m2 /orang 
§ Luasan Ruang  Showroom-Retail : 
Ø Luas  34 Showroom-retail = 34 x  6.25  m2 = 212.5 m2 
Luasan Sirkulasi/pengunjung 
Asumsi 20 orang/jam = 20 x 1,5 m2  = 30 m2 
Ø Total luas 35 Showroom-retail   = ± 242.5 m2  
§ Luasan Ruang  Showroom-Shop store: 
Ø Luas 1 show room-shop store = 2 x 6.25m2 = 12.5 m2~ (5 m x 2.5 m) 
Luas 32 Showroom-shop store = 32x 12.5 m = 400 m2 
Luasan Sirkulasi/pengunjung 
Asumsi 4 orang/jam = 4 x 1,5 m2            =      6 m2 
Ø Total luas 32 Showroom-shopstore  = ± 406m2  
§ Total luas  R.Promosi tetap/Showroom   = ±  648.5 m2  
3). R.Pameran Temporer 
§ Dasar  : Analisa dan Asumsi 
§ Data :  
Ø Luas tiap stand = ±  2.5 x 2.5 m2 = ±  6.25 m2 
§ Kapasitas  
§ Asumsi jumlah Pengunjung per jam ± 100 orang 
§ Standar luasan : 
Ø Sumber : NAD 
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Ø Standar Peralatan : Meja + kursi = 1,5 m2 /orang 
§ Luasan Ruang Pameran-retail : 
Ø Luas  34 Stand = 34  x  6.25 m2  = 212.5 m2 
Luasan Sirkulasi/pengunjung 
Asumsi 100 orang/jam = 100 x 1,5 m2 =  150  m2 
Ø Total luas 35 Stand-retail   = ± 362.5 m2  
§ Luasan Ruang Pameran-retail : 
§ Luas 1 stand-shop store = 2 x 6.25m2 = 12.5 m2~ (5 m x 2.5 m) 
Luas 32  stand-shop store = 32 x 12.5 m2 = 400 m2 
Asumsi 50 orang/jam = 50 x 1,5 m2 =   75 m2 
Ø Total luas 32 Stand-shop store   = ± 475 m2  
§ Total luas  R.Pameran Temporer    = ±  1420 m2 
4) R.Serbaguna  
§ Dasar  : Analisa dan Asumsi 
§ Data :  
Ø Kuota ruang 500 orang  
Ø R.servis 3 orang  
 
§ Kapasitas  
§ Asumsi jumlah Pengunjung per jam ± 250 orang 
§ Standar luasan : 
Ø Sumber : NAD 
Ø Standar Peralatan : Meja + kursi = 1,5 m2 /orang 
§ Luasan Ruang Serba guna  : 
§ Asumsi 250 orang/jam = 250x 1,5 m2 = 375 m2 





5). R.Pustaka  
§ Dasar  :  Neufert Architect Data (NAD) 
§ Data : 
Ø  Jumlah Buku = ±  3000 buku 
Ø Jumlah koleksi soft file = ± 10000 cd dan dvd 
Ø Jumlah pengunjung/hari = ± 500-600 org 
Ø Buka/pelayanan selama 12 jam 
Ø Jumlah pengunjung/jam = ± 42-50 org 
§ Kapasitas 
Kapasitas perpustakaan/jam 
Ø Pengunjung  = 50 orang 
Ø Penitipan tas(asumsi = 2 orang 
Ø Pendaftaran  = 2 orang 
Ø Pengelolaan (asumsi) = 15 orang 
Ø Fotocopy   = 2 orang 
 
§ Standar Luasan : 
Ø Sumber : NAD 
Ø Standar m2/orang :   
- Dimensi double faces stack adalah 0,9 x 2,25 terdiri dari 4 -
tingkat dengan volume 200 buku/tingkat 
- Standar m2/orang untuk R.Baca = 2,32 m2/orang (termasuk 
sirkulasi) 
§ Luasan Ruang : 
Ø Ruang Koleksi  
dibutuhkan 20 stack = 20 x 0,9 x 2,25 = 40.5 m2  
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Flow 60 %     = 15,795 m2 
Total     = 42,12 m2 
Ø Ruang Baca = 2,32 x 50 orang  = 116 m2 
Ø Ruang penitipan tas   = 6 m2 
Ø Ruang Pengelolaan 4,5 m2/orang  = 67.5 m2 
Ø Ruang Fotocopy (asumsi)  =   6 m2 
Luas Perpustakaan   = ± 293.,91 m2 
Ø Gudang  (asumsi 10% x 237.62)  =29.391 m2  
Total Luas Perpustakaan  = ± 323.3 m2 
6). R.Pemutaran Slide 
§ Dasar  :  Asumsi 
§ Kapasitas : 
Direncanakan terdapat 1 ruang pemutaran slide 
Berdasarkan standar jumlah penonton optimim pada suatu theatre 
adalah 106 orang karena pertimbangan perlengkapan proyektor dan 
suara/sound- ditentukan jumlah penonton = 106 org 
Ø Kapasitas/jam 
Penonton   = 106 orang 
Bag. Proyektor = 3 orang 
Bag.Sound control= 1 orang 
Total  = 110 orang 
§ Standar Luasan : 
Ø Sumber : NAD 
Ø Standar m2/orang :  0,92 m2/seat 
§ Luasan Ruang : 
Ø Luas Ruang Pertunjukan = 0,9 x 106 = 95,4 m2 
Flow 60 %     = 57,2 m2 
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Total     = 152,64 m2 
Ø Luar ruang depan layar untuk pemutaran projektor sirkulasi  50% , 
ruang pertunjukan = 0,5 x 152,64 = 76,32 m2 
Maka  luasan ruang pemutaran slide = 
- R.Penonton  = 152,64 m2 
- R.depan layar  = 76,32 m2 
- R.Proyektor+control = 21,45 m2 
- R.Tunggu = 106x 1 m2= 106,45 m2 
Total luas R.Pemutaran Slide = ± 356,90 m2 
7). R.Display 
§ Dasar  :  Asumsi 
§ Kapasitas : 
Diplay berupa sistem pameran 2 dimensi (panel) 
Ø Diasumsikan dalam 1 jam terdapat = 100 orang (kondisi penuh) 
§ Standar Luasan : 
Ø Sumber : NAD 
Ø Standar m2/orang :  1,5m2/orang 
 
§ Luasan Ruang : 
Ø Luas Ruang Display = 1,5 x 100 = ±  150 m2 
8) R.Internet  
§ Dasar  :  Asumsi 
§ Kapasitas : 
Untuk 54 orang  
Ø Diasumsikan dalam 1 jam terdapat = 100 orang (kondisi penuh) 
Ø Peralatan meja kursi diasumsikan 1.5 m2/orang 
§ Standar Luasan : 
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Ø Sumber : NAD 
Ø Standar m2/orang :  4 m2/orang/ kursi dan meja komputer  
§ Luasan Ruang : 
Ø Luas Ruang Internet = 4 x 54 = ±  216 m2 
 
3 . Fasilitas Pengelolaan Operasional 
§ Dasar  : NAD 
§ Luasan Ruang : 
-  R.General Manager + R.Sekretaris   =  48 m²    
    (r.tamu,r.kerja,toilet, pantry) 
-  R.vice Manager + R.sekretaris    =  48 m²    
-  R.Sekretaris umum~2 orang    =  9 m²      
-  R.Administrasi untuk 8 orang    =  36 m² 
-  R.Personalia ~ 6 orang     =  27 m² 
-  R.Rapat (kapasitas 12 orang @ 2,5 m) flow 30 % =  39 m²  
-  R.Tamu @9m² flow 20 %    =  10,8 m² 
-  R.Kabag Promosi dan pemasaran + R.staff  =  24 m² 
-  R.kabag Informasi + R.Staff    =  24 m² 
-  Lavatory 
    WC wanita = 2 buah     =  12 m²   
    WC Pria     = 2 buah     =  12 m² 
Total Luas R.Pengelolaan Operasional  = ±  289,8 m² 
4. Fasilitas Penunjang 
§ Dasar  : NAD 
§ Luasan Ruang : 
· R.Tunggu 
-  Kapasitas. 25 orang @1m² , flow 100% = 50 m²   
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· Food Court dan Restaurant  
- Food Court  = 25 set meja makan @5,5m²,  flow 40 %  
   Restaurant.= @ 24 m²,  flow 40 %, 2 buah  
   Luas total ruangan  = 259,7 m²   
· R.Telp Umum  
-  Jumlah 8 buah, flow 10 %, @ 1 m² = 9 m² 
· ATM Plaza 
-  Jumlah 10 buah, flow 20 %, @ 2 m² = 24 m² 
· Musholla 
-  Jumlah 1 buah,  kapasitas 25 org, 
    @ 0,75 m²,  flow 50 %, = 28,1 m² 
§ Total Luas Fasilitas Penunjang =  ± 370,8 m² 
5. Fasilitas Servis 
§ Dasar  : NAD 
§ Luasan Ruang : 
· Lavatory 
- Pria kpsts. 4 org.terdiri dari WC @ 1,5m², urinoir@1m² dan wastafel @ 
2m² , Flow 20 % =0,2 x 12 m²= 2,4 m² 
Luas Lavatory pria =14,4 m² 
- Wanita kpsts 6 org.terdiri dari WC @ 1,5m² , wastafel@2m², 
Flow 20 % = 0,2 x 11 m² = 2,2 m² 
Luas Lavatory Wanita = 13,2m² 
- Total Luas Lavatory =14,4 + 13,2 m² = 27,6  m² 
- Jumlah Lavatory = 5 buah 




-  Jumlah 10 buah, flow 20 %, @ 2 m² = 24 m² 
· R.Car Call 
-  @ 8 m², 10 buah mobil  = 80 m² 
· R.Informasi umum  
- @ 8 m², flow 50 % = 12 m² 
· Sirkulasi Bangunan 
- Lift = 4 buah lift pengunjung, 2 buah lift barang , @ 6m² 
Total luas R.Lift = 36 m² 
- Elevator = @ 9 m², 4 buah = 36 m² 
- Koridor = 30% dari luas lantai bangunan yg direncanakan = 2700 m² 
Total R.Sirkulasi = 2772 m² 
· R.Loading Dock 
- Kapasitas 2 truk besar, sirkulasi truk dan parkir @12x16m². 
   Pelataran bongkar-muat asumsi 40% R. Bongkar-muat 
Total  R Loading Dock = 268.8 m² 
· Gudang Barang  
- (asumsi) 10 % dari  total luas R.promosi dan Pemasaran 
 Total Luas gudang = 0,1 x (1320+ 531+ 945) m²  = 279,6  m² 
· Parkir Kendaraan  
- T.Parkir Umum 
Parkir Mobil =  @ 3 x 4,5 m, 100 buah, flow 50 % = 2025 m² 
Parkir Motor = @ 1 x 2 m, 200 buah, flow 50 % = 600 m² 
- T.Parkir Karyawan 
Parkir Mobil =  @ 3 x 4,5 m, 10 buah, flow 50 % = 202,5 m² 
Parkir Motor = @ 1 x 2 m, 20 buah, flow 50 % = 60 m² 
Total R.Parkir = 2887,5 m² 
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· Servis Bangunan 
- R. Genset = Perhitungan keb. Listrik = 110 m² 
-  R. AHU = Perhitungan keb. AC = 36 m² 
- R. Pompa = Perhitungan keb.air bersih = 24 m² 
- R. Reservoir = Perhitungan keb.air bersih = 4 m² 
- R. Ground Tank = Perhitungan keb.air bersih = 9 m² 
- R. G.T.Springkler = Perhitungan Springkler = 20 m² 
- R. Sampah = 6 m² 
- R. Shaft =  @ 6 m² , 4 buah = 24 m² 
- Janitor =  @ 6 m² , 4 buah = 24 m² 
- R. Panel =@ 6 m² , 4 buah = 24 m² 
- R. UPS =  I buah = 36 m² 
Total R.Servis   = 317 m² 
§ Total Luas Fasilitas Servis =  ±  6778,7 m² 
Hasil  rekapitulasi luasan bangunan Pusat Perdagangan Elektronik 
- Fasilitas Pendidikan  = 1400 m² 
- Fasilitas Promosi/perdagangan = 6084.7 m² 
- Fasilitas Jasa dan Pelayanan (Kapasitas dan besaran ruang Fasilitas Jasa 
Pelayanan sebagai tempat memperbaiki produk elektronik  dan pembelian suku 
cadang merupakan bagian dari toko retail  dan shop store untuk pemasaran) 
- Pengelolaan Operasional  = 289,8 m² 
- Fasilitas Penunjang  = 370,8 m² 
- Fasilitas Servis   = 6778,7 m² 
Total Luas Bangunan  = 14924  m² 
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· Site terpilih mempunyai luas kurang lebih 15600 m². BC = 60% dengan 
pertimbangan untuk dapat memperoleh ruang terbuka setidaknya 40%, 
maka luas terbangun adalah 60%x 15600= 9360 m². 
Perkiraan Jumlah lantai min = 14924  m²:  9360  = 2  =   
· Untuk mengurangi lahan yang tertutup bangunan, maka bangunan yang 
direncanakan dibuat menjadi 2-14 lantai. Hal ini bertujuan untuk tetap 
menjaga kualitas lingkungan dengan melakukan pembangunan secara 
vertikal, selain itu juga agar dapat lebih mengoptimalkan pencahayaan dan 
penghawaan alami untuk mengkondisikan ruang di dalam bangunan. 
· Perkiraan adanya zonifikasi ruang dalam bangunan dengan lantai 1 
keseluruhan  difungsikan  sebagai ruang promosi /ruang pameran  (elemen 
atraktif-terbuka), maka jumlah lantai dalam bangunan Pusat Perdagangan 
Elektronik menjadi 15 lantai termasuk 1 basement yang termasuk tempat 
parkir dengan perkiaraan satu lantai tambahan mempunyai skala luasan 
lebih kecil. 
 
7  ANALISA KEGIATAN RUANG 




a. Fasilitas Ruang Makro  
1. Fasilitas Pendidikan  
a) Ruang kepala tentor 
b) Ruang tentor 
c) Ruang kelas 
Notasi  Nilai Hubungan 
  Penting, Langsung 
  Saling Mengisi 
b 
c 




d) Ruang praktikum 
e) Ruang administrasi 
f) Perpustakaan  
1. Fasilitas Promosi dan Pemasaran  
a) Retail dan Shop store (R.Pemasaran) 
b) Show room (R.Promosi Tetap) 




2. Fasilitas Informasi  
 
a) R.Informasi  Produk 
b) R.Perpustakaan 




3. Fasilitas Jasa Pelayanan 
a) Retail  dan Shop Store 
b) Gudang 
c) Lavatory 







e d f 
a 
b c a 
c 
















5. Fasilitas Pengelolaan Operasional 
a) R.General manager + R.Sekretaris 
b) R.Vice manger + R.Sekretaris 





h) R.Kabag Promosi dan Pemasaran + R.Staff 
i) R.Kabag Informasi + R.Staff 
j) Lavatory 
6. Fasilitas Penunjang 
a) R.Tunggu 
b) Food Court dan Restaurant 
c) R.Telp.Umum 
d) ATM Plaza 
e) Musholla 
f) Lavatory 
7. Fasilitas Servis  
a) Lavatory 
b) R.Maintenance 
c) R.Car Call 
























h) R.Loading Dock 
i) R.Gudang Barang 






p) R.Ground Tank 





b. Organisasi Ruang Makro  
1. Fasilitas Promosi dan Pemasaran  
2. Fasilitas Informasi  
3. Fasilitas Jasa Pelayanan 
4. Fasilitas Hiburan 
5. Fasilitas Pengelolaan Operasional 
6. Fasilitas Penunjang 
7. Fasilitas Servis  
8. Analisis Zonifikasi Ruang 










- Kemudahan dalam pergerakan, dikaitkan dengan luasan ruang 
berupa lebar, ruangan yang terukur sehingga memungkinkan arus 
manusia dapat bergerak dari satu ruang ke ruang yang lain dengan 
leluasa. 
- Kenyamanan perpindahan dan kenyamanan, dikaitkan dengan arah 
pencapaian serta jarak yang ditempuh. 
- Kemudahan dalam mencari dan memilih barang yang dibutuhkan. 
Berdasarkan  pada pertimbangan di atas, maka program ruang yang 
memungkinkan untuk digabung dalam satu zoning ruang adalah ruang-
ruang yang memiliki fungsi, sifat dan tuntutan yang sama. Sehingga 
dapat menghasilkan fungsi bangunan yang optimal dan kemudahan 
dalam pelayanan. 
b. Sifat Kegiatan 
· Kegiatan Publik 
Merupakan kegiatan yang langsung berhubungan dengan 
konsumen, meliputi : 
- Kegiatan promosi dan pemasaran 
· Kegiatan Semi Publik 
Merupakan kegiatan yang masih berkaitan penting dengan 
konsumen dan mempunyai sifat tak langsung, meliputi : 
- Kegiatan informasi. 
- Kegiatan jasa dan pelayanan. 
· Kegiatan Privat 
Kegiatan pendidikan dan kegiatan pengelolaan yanga da di pusat 
teknologi informasi 
· Kegiatan Servis 
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Seluruh kegiatan yang bersifat operasional bangunan 
 
c. Sistem Zoning 
Perlunya penetapan zoning vertikal dan horisontal untuk 
memisahkan fungsi-fungsi kegiatan yang berbeda. Zoning horisontal 
mendasari penempatan ruang berdasarkan aksesibilitas, hirarki dan 
prioritas kenampakan.  
Zoning vertikal mendasari penempatan satu fungsi dengan 
pertimbangan aksesibilitas, segi kenampakan dan privacy yang 
dikaitkan dengan penempatan pada level bangunan. Semakin dekat 
lantai dengan permukaan tanah semakin tinggi aksesibilitasnya dan 
kenampakan langsung, dari segi privacy kurang 
memungkinkan/memenuhi. 
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